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ESTE 


OVERDRIVE 
¿Puedo poner un overdrive a mi PC? ¿Cuál es el 
overdrive que necesito? La respuesta a estas pre- 
guntos y a otras cuestiones los podrás hallar 
. en este interesante orfículo sobre una de 


Dal 


AN 


PRIMER CONTACTO 
MUNDODISCO 


Entramos en 


simo mundo 
creado por 
Terry Prat- 
chett. Psyg 
nosis ha 


reunido a 


sus mejores programadores para crear 
su propio juego de «MundoDisco». 


4 PRIMERA LÍNEA Notcos, libros y sobre lodo, 
novedades dentro del sedor informático. 


14 ENTREVISTA PCmonio entrevisto a Michel 
'Grunspon, Director de Creotive Lobs. 


21 CARTAS AL DIRECTOR Pnorío está dis 


puesto o recibir vuestros críficos, sugerencios o denuncios 


22 INFORME Nuestro orículo de portada os invito o 


entror en el mundo oposionante de los estereogromos. 


30 PREVIEWS Uniforme conplet de bs juegos que 
pronto ivadirn mesos ordenodores 


36 WINDOWS Los seguidores de nuesto curso, des 
cubrirán més cosos sobre los orchivos AF 


NÚMERO... 


A EXAMEN | 
PHOTOSHOP 3.0 


Analizamos la última versión de un dásico en- 
tre los clósi- 
cos. Veremos [ha 


los coracierís- | fs 
ficos y las no- la 


vedodes que 

presentalo Adu ! 
Nueva ver- E 

sión. 


EXPANSIÓN 
SOUND CANVAS 


económi- 


- ca: la 


el divertidi- Sound Convos SCB-55, una placa “hija” adi- 


cional con la que se puede obtener el sonido 
Roland sin deshacerse de la SoundBlaster. 


EN PORTADA 


Bueno, bueno, ounque en Marzo comience lo primovero y 
nuestra portado esté llena de margaritas, nuestra redoc- 
ión sigue donde siempre. No, nos hemos trasladado dl 
compo [cunque intenciones hobio), porque hemos pr 
do quedomos poro ver cosos increibles: ¡Estereogromod: 
Esos exiroños figuros que nuesios ojos no ven, pera nues- 
tro inteligente cerebro sí. Poro vuestros ojos, hemos reser- 
odo cine, nodo menos que los condidatos a los Goya. 


ALTA DENSIDAD 
Este mes, un disco de alta 
: densidad re de intere- 
santísima información y un 
CD-ROM de cine. Porque de 
cine son los Premios Goya. 
Y además, la solución a todos los enig- 
mas del famoso 
«Litle Big Ad- 
venture», y 
demos, sha- 
reware, in- 
creíbles utili- 
dades, 


programas... 


POV 


Nuestras sección de POV toma nuevos 
rumbos: Faster Than Pov, un sustituto del 
Pov “recompilado” que va mucho más rá- 
pido que el programa original. Cambio 
de cartel y novedades para vosotros, los 
amantes de la povmanía. 


arzo ventoso, y op PCmanía siempre 
nuevos vientos. ae nos lee hasta 


750 ptas. (Incluido IVA) 
Eolo, que seguro soplará de gozo cuan- 
do en su pantalla aparezcan las mejo- 
res escenas del cine español. Porque es: 
PANTALLA to es lo que encontraréis en el CÓ-ROM 
ABIERTA de este mes. Una nueva aplicación a lo 
Hollywood, esta vez sobre la IX Edición 
WILD BLUE YONDER delos Premios Goyo. Pero Eolo se Ebra pe rec 
A la a pe sen 
ao fure», y vea que en un solo CD 
unopa-  k tiene programas,  utidodos, Ire Ware... 
siononte Y vosotros, soplad, soplod e id abriendo los páginas 
viaje por de vuestra revista preferido. Porque os esperan un com: 
En artículo que os enseñará todo lo que necesitáis ra 
posa sobre el sugestivo mundo de los e 
1 Guerra Mundial. dibcics Curas Windows, Así se paa 10,.., Taller 
Un programa reclmente de , Así funciono; el mundo imedia: os en- 
Jona señaremos a hacer un hipertexto; Reportajes: sobre 
prieta antivirus, =p los familiares MIDI, y ¿por 
A FONDO sobre programas de sexo. Por su uesto, po- 


prod abrir nuestra pantalla y ver los increibles juegos 
pee os hemos preparado: «Cyberia», «Rise of the 

e los insectos», «Amazonia», «Wild 
Blue ¡eto de los que os doremos también nuestra 
visión crítico. Y por favor, aguantad un poco más antes 
de vuestros pulmones porque todavía os que- 
da el POV, donde os aguarda una sorpresa, el mundo 
infográfico (3D Studio v.4.0), y el ifomégico poder del 
cue nuestros análisis de lo. 


ic Eye», «OS/2 War «e mo o, 
», € », «Photo. », 
pe hina ime, Sound Canvas, Tolo 

que Eolo se suscribirá también a PCmanía ¿verdad? 


U.S. NAVY FIGHTERS 


Electronic Arts pone a tu aia 
los iones y los jets de la más 
eel cs di mundo. Coli- 
dad técnico, sencillez de monejo y 
una presentación de lujo son las co- 
rocterísticos de este gran simulador. 


Yuu. YO CIeO 


42 A EXAMEN E105/2Worp 3, sus corocteritcos, 
complementos, virtudes y defectos 


44 EXPANSIÓN Anolizamos lo PC Prime Tine, uno 
Í torjeto copluradora de video y sintonizadora de TV. 


46 A EXAMEN «Mogic Eye», un nuevo programo 
pora mantener la seguridod en Windows. 


50 A EXAMEN eMorphogy 101», wo aricsonci- 
clopedio sobre morhirg 


52 INFOGRAFÍA Un detlodo rícul sobre sof- 
were más potente de imagen sintético, e «3D Studio v.4.0». 


56 INFORME Un interesorte orículo sobre los últimos 
aplicaciones pora mantener nuestros sislemos libres de virus. 


60 INFORMAGIA Lo extroño otrocción del Coos. 


72 PIXEL A PIXEL Pnorio deseo seguir con su 
Galeria de Artistas. Esperamos vuestros creaciones. 


81 NOTICIAS HOBBYTEX El “Centro Moi! 


82 TALLER DE GRÁFICOS Esqeto pon e 
lcenaniento y reasperocón de documents escaneados 


84 CURSO € Losesruciros 


86 ASÍ SE PROGRAMA Un visudizodor de - 
heros PCX de 640 x 480 en 16 colores. 


88 MULTIMEDIA Comenzamos un ruevo eno. Os 
invilomos a hocer un documento hipertexdo. 


90 ASÍ FUNCIONA bos biestbles (F-fops) 
92 INFORME ¿Qué es un MD 

94 REPORTAJE Sobre programos de sexo pora PC 
98 PC SELECCIÓN Delos mejores juegos. 


99 CRÍTICA «Whizz»; «Camon Fodder 2»; «Supersk 
Pro»; «Werld Cup Go 


102 PANTALLA ABIERTA «Cyberio»; «Amazo- 
io», eLo oventura de los insectos»; «Rise of he Triod»... 


128 TRUCOS Los ejees poro vestos jos 
130 CONSULTORIO Envienos veses dedos 


Pcmanía 3 


El regreso del “Amo 
del Calabozo” 

La segunda parte del 
conocido juego de rol 
«Dungeon Master» parece que 
tiene ya fecha definitiva de 
lanzamiento en nuestro país. 
Será con la llegada de la 
primavera según las últimas 
noticias. 


«Stonekeep» ya está 
casi terminado 

Este juego de ta compañía 
Interplay, del que se lleva 
hablando ya mucho tiempo, 
está recibiendo los últimos 
retoques, El retraso se ha 
debido a que los 
programadores han querido 
hacer algo espectacular, algo 
que esperamos sea así, 
aunque sólo sea por el 
tiempo que hemos esperado. 


Un juego exclusivo 
para Pentium 

Digital Pictures ha realizado 
el, hasta la fecha, primer 
juego de ordenador exclusivo 
para ordenadores equipados 
con un procesador Pentium 
Se llama -Slam City», y nos 
presenta un juego de 
baloncesto one-on-one con 
Scottie Pippen como anfitrión 


Sólo los poderosos 
sobrevivirán 

¿Recordáis «Dune 2»? Pues 
con «Warcraft» vamos a tener 
la oportunidad de la mano de 
los programadores de 
Interplay de vivir una lucha a 
muerte entre Orcos y 
Humanos. Todo ello, 
siguiendo el estilo de juego 
implantado por el juego que 
mencionábamos al principio. 


La última “locura” de 
Microprose 

La serie de productos de 
Microprose con la terminación 
“Tycoon” está a punto de 
conocer un nuevo miembro. 
Se trata de «Pizza Tycoon», un 
simulador un tanto peculiar 
en el que los negocios y la 
forma en la que los llevemos 
a cabo determinará el 
desarrollo del juego. 


4 Pcmania 


A 


FRIENDWARE 
distribuidor en 
Portugal 


La compañía española Friendwa- 
re se ha convertido en el distri 
buidor oficial de Apogee, Epic 
Megagames y Neosoft Corp. en 
nuestro vecino Portugal. Los pro- 
ductos de Friendware se distri 
buirán en la cadena de tiendas 
Box Shop. 


SCOPS continúa su 
ínea de productos 


La compañía Scops tiene dos nue 
vos proyectos que en breve apare 
cerán en nuestro país. The Anima 


tion Station será un programa de 
animación con muchas prestacio- 
nes y un sencillo interfaz para que 
todo el mundo pueda usarlo. Entre 


bilidad de añadir sonido 
maciones gracias a su compatibi- 
lidad Sound Blaster. «Adventures 
in Fairyland» llevará a los niños 
de 4 a 8 años a un mundo de fan- 
1 el que darán sus primeros 
pasos en la lectura. «Adventures 
en Fairyland» estará en formato 
CD-ROM. 


TIME WARNER 
y la música infantil 


*Pedro y el Lobo” el famoso 
cuento al que Sergei Prokofiev 
puso música reaparece. Time 
Warner Interactive ha preparado 
un CD-ROM que nos cuenta es 
tae historia clás 


ani 


Daugherty. El paquete incluirá 
además un CD Audio con la mú 
sica y la narración del cuento 


DOMARK en los próximos meses 


Domark prepara sus próximos lanzamientos. Serán tres programas con temáticas bastante diferenciada 


con las voces de Kirstic Alley, 
“Mira quién habla”. y Lloyd 
Bridges, “Aterriza como puedas”. 


Profesional 
KENDER 4 


Ya está disponible el volumen 4 
del famoso CD-ROM que edita 
Kender Informática. Se de 
dos CDs repletos de shareware 
Son más de 8.500 ficheros que 
abarcan tanto MS-DOS como 
. Windows o OS/2. Todos 
los programas han sido elegidos 
de la BBS de Kender 


AUTOPLAY irá 
en Windows 95 


Microsoft ha anunciado reciente- 
mente que su t ía Auto- 
play, ejecución automática de 
CD-ROMs, vendrá incluida en 
Windows 95. De este modo, utili 
zar un CD-ROM será algo tan 
sencillo como insertar un cartu- 
cho en una consola. El funciona- 
miento del sistema es sencillo; el 
ordenador, tras insertar el CD. 
buscará en este el fichero AUTO- 
RUN.INF que indicará a Win- 
dows lo que debe hacer para eje: 
cutar el programa 


y los 


tres en CD-ROM. Aparecerán antes del verano, según sus autores. Tank Commander será un simulador de ca- 
rro de combate con opción para jugar en red; Orion Conspiracy nos trasladará a una estación espacial cercana 
a un agujero negro y en la que que tendremos que resolver un misterioso asesinato y Absolute Zero, arcade es- 


pacial en el que enfrentarnos a los temibles aliens será una de nuestras menores preocupa 


iones. 


Nuevos productos 
multimedia de 
PIXELSOFT 


ANimaTor Booster y Lightwave 
4.0 son dos nuevos productos dis: 
tribuidos por Pixelsoft y que ayu 
darán a los infografistas y creado 
res multimedia diseñar sus 
productos. ShaBLAMM! es una 
compañía que 
dispone de una 
jeta deno- 
mina: aNi- 
maTor Boos- 
ter que acelera 
los procesos 
de render has 
ta tres veces 
más que el Pc 
más rápido de 
la actualidad. 
Está equipa 
da con memo: 
ria EDRam de 
I5ns e incor- 
sache diseñado por la 


ANimaTor Booster viene en 
versiones de 100 MHz y de 133 
MHz y su precio básico es de 
390.000 ptas más IVA. Por su 
parte, Newtek comercializa 
Lightwave 4.0; se trata de un 
quete software para genera 
cos 3D que ha sido empli 
grandes productoras de 


maTor Booster y su precio será 
de 159.000 ptas más IVA. Este 
producto aparecerá a finales de 
Febrero. 


Impresoras C.ITOH 


Los nuevos modelos de impresoras C.ITOH, distribuidas 
por Euroma, ya están disponibles en nuestro país. Se tra 

ta de los modelos C310 y C315, matriciales y capaces de 
llegar hasta los 240 ppp en resolución horizontal, la Little 
Laser 44, una pequeña láser de sobremesa, y las 


C410/415 de 300 cps. 


<= 


Microsoft Home 


Microsoft Scenes: una colección 
de 300 imágenes de alidad 
divididas en siete grandes colec 
ciones; la idea es utilizarlas como 
protectores de pa Magic 
School Bus: una nueva serie que 
comienza con The Human Body 
y The Solar System; se trata de 

aje interactivo para niños, en 
ara descubrir la ciencia: 


Colección de Compositores 
compendio de los clásicos Multi- 
media Beethoven, Multimedia 
Mozart y Multimedia Schubert. 
los tres en un único “pack”; The 
Ultimate Frank Lloyd Wright: so- 
bre uno de los arquitectos ameri 
canos más importantes de este si- 
glo. Por último, aparecen dos 
nuevos escenarios para el Flight 
Simulator: Japón y el Caribe 


La Gran 
Enciclopedia 
de los Hongos 
CD Projects es una compañía es 
pañola que ha desarrollado un 
original CD-ROM multimedia 
bajo el título de “Hongos, la gran 
enciclopedia del reino fungi”. 
Este curioso e innovador pro 
ducto incluye una amplia base de 
datos repleta de fotografías con 
información sobre todo tipo de 
hongos. El precio de este CD. 
ROM, que en principio sólo pue: 
de comprarse por catálogo. es de 
14.000 ptas. 


Nuevos productos de CREATIVE LABS 


Creative Labs lanzará en breve la Vídeo Blaster MP400. Se trata de una tarjeta 
de decompresión de alta calidad MPEG capaz de ofrecer vídeo en pantalla com- 
pleta desde CD-ROM. La tarjeta saldrá con interfaz DOS y Windows y permiti- 
rá también audio en formato MPEG. 

También de Creative Labs será el Creative TV Coder external, un producto 
que permite reproducir la señal estándar VGA en televisores y vídeos. El TV 
Coder external proporciona entrada de vídeo SVGA hasta 640 x 480 en 16 mi- 
llones de colores e incorpora salidas de vídeo compuesto. S-Vídeo y RGB 

Por último acaba de presentarse el subsistema MIDI Wave Blaster II para tar- 
Sound Blaster 16. Ofrece compatibilidad MIDI General gracias al chip sin- 


tetizador EMU8000. 


Pemanía 5 


Action Replay 
la versión 4.0 
Una nueva versión del popular 
Action Replay de PC ha salido 
al mercado. Se trata de la 
versión 4.0, que incluye 
múltiples novedades como la 
posibilidad de grabar ta 
música que suene a través de 
la Sound Blaster en el disco, 
y mejora otras como la 
grabación del contenido de la 
memona al disco duro. 


Viaja por las aguas 
del mar Caribe 

Tener un barco propio y 
navegar en pleno siglo XVIII 
por el Caribe estará al 
alcance de todos vosotros de 
la mano de Impressions y su 
«High Seas Trader». En el 
juego tendremos la 
posibilidad de visitar puertos 
exóticos, encontrar riquezas y 
atacar a otros barcos entre 
otras muchas opciones. 


«Ruins», lo próximo de 
Apogee 


alcanza 


Apogee está trabajando a 
toda máquina para tener lista 
en unos meses la versión de 
lo que será un nuevo 
bombazo. El nombre del juego 
en cuestión será «Ruins» y 
nos trasladará a un mundo 
lleno de magia y misterio en 
un ambiente muy similar al 
del clásico «Doom». 


Sangre en nuestro 
ble 
La llegada al PC de «Mortal 
Kombat Il» se ha retrasado un 
poco, pero dentro de poco lo 
tendremos con nosotros, 
tanto en disquete como en 
compacto. Con nuevos 
personajes y sin censura, 
promete convertirse en un 
éxito los próximos meses. 


CD-ROMs en español 
Es casi seguro que durante el 
mes de marzo aparezcan en 
nuestro país las versiones en 
castellano de «Wing 
Commander 3» y «Under a 
Killing Moon», ambos en CD- 
ROM, y que ya aparecieran en 
su momento en inglés. 


A O 


Realmagic Rave 
Sigma Designs lanzará la tarjeta 
RAVE que permitirá a los usua 
rios que posean VLB acceder a 
MPEG. En concreto se trata de 
una VGA que incluye descompre- 
sión hardware para MPEG-1. Ra- 
ve permitirá hasta 1280 x 1024 en 
128.000 colores a 30 fps. Su pre- 
cio todavía está por determinar. 


Pentium para 
portátiles 


Intel ha desarrollado un nuevo 
procesador Pentium a 75 MHz 
destinado al cada vez más amplio 
mercado de ordenadores portáti- 
les. El índice de prestaciones 
IComp de Intel da a este micro de 
última generación un valor de 610 
tras el Pentium 90 y delante del 
DX4 a 100MHz. Comparándolo 
con los 300 que da el DX266 os 
podéis hacer una idea de la poten- 
Cia de este nuevo Pentium. 


WordPerfect 6.1 


Novell acaba de anunciar la apari 
ción de WordPerfect 6.1 para 
Windows. Entre las novedades 
que incluye destaca el uso de la 
tecnología PerfectSense, desarro: 
llada para hacer más fácil al usua- 
rio la corrección gramatical, y los 
Expertos que ayudan a diseñar de 
forma automática los formularios 
más habituales que se utilizan en 
un proceso de texto. WordPerfect 
6.1 se incluirá también junto a 
Quattro Pro 6.0, Presentations 
3.0, InfoCentral, Envoy y Group- 
Wise en el paquete integrado de 
pronta aparición PerfectOffice. 


Logitech ajusta 
precios 


Logitech anuncia una rebaja de 
alrededor del 20% en el precio de 
su gama de escáneres. Esta bajada 
de precios, junto a la mejora del 


software que se entrega con los 
productos Logitech, coloca a los 
productos de la compañía en una 
posición claramente agresiva y 
competitiva en relación a su com- 
petencia 


Nuevo programa de 
Voyager 


Countdown es un programa para 
el aprendizaje de matemáti 
elementales que viene en caste: 
llano y ha sido producido por la 
compañía Voyager. Consta de 
tres juegos diferentes que permi- 
ten al usuario adentrarse en el 
apasionante mundo de la ciencia 
con gran facilidad. Countdown 
viene en castellano y está distri- 
buido en nuestro país por ICS. 


Zip en marzo 


TOmega acaba de confirmar que 
sus nuevas unidades Zip estarán 
disponibles en este mes de mar- 
zo. Los Zips son unos cartuchos 
removibles de 100 Mb de capaci- 
dad cuya principal ventaja será su 
ajustadísimo precio. Aunque no 
existen cifras todavía para Euro- 
pa ni para España os podemos de- 
cir que en EE. UU. el precio de 
las unidades no llega a los 200$ y 
el de los cartuchos de 100 Mb ro- 
za los 208. Los Zip podrán conec- 
tarse a una tarjeta SCSI o al puer- 
to paralelo del ordenador. 


IBM obtiene 
beneficios 


IBM, ha obtenido un incremento 
del 6,6 por ciento más de ingresos 
durante el último cuatrimestre de 
1994 en relación al año anterior. 
Esto hace que los beneficios ne- 
tos de la compañía, deficitaria 
hasta este momento. hayan sido 
de 1.200 millones de dólares. 


Golf virtual 


Core Design confirma su tenden- 
cia a seguir desarrollando cada 
vez más juegos para PC. Su pró- 
xima creación será Scotish Open 
Virtual Golf. Se tratará de un pro- 
grama de golf con opción para 
dos jugadores, tres circuitos, per- 
sonajes renderizados en tres di- 
mensiones y 256 colores. 


Nuevo monitor 
SONY 


Con un pitch de 0.25 mm, 17 pul- 
gadas, pantalla 339% más plana 
que modelos anteriores, cañón de 
electrones DQL que permite el 
enfoque óptimo en las esquinas, 
posibilidad de seleccionar la tem- 
peratura de color entre 5.000 y 
9.300K, cumplimiento de las nor- 
mativas Nutek y EPA de ahorro 
energético y de las MPRU de baja 
radiación. El nuevo monitor Mul- 
tiscan 17” sf de Sony se convertirá 
en una norma a seguir por el resto 
de fabricantes de monitores. 


CWCV de Signe 


Para ayudar a los jóvenes a que 
puedan planificar bien su futuro 
surge Computer World Curricu- 
lum Vitae. CWCV es una herra- 
mienta que incluye un conjunto 
de programas para mantener al 
día un Curriculum Vitae, inclu- 
yendo información sobre mai 
lings, fechas de envío, anuncios 
interesantes. 

Además CWCV lleva también 
información sobre la creación de 
empresas y formación comple- 
mentaria, tanto en Europa como 
en EE. UU. CWCV será actuali- 
zado cada seis meses y se comer- 
cializará en catalán y castellano. 
Para funcionar bien requiere un 
386SX o superior con 2 Mb de 
RAM y 16 Mb libres en el disco 
duro. 


KIT MULTIMEDIA EXCEL 
Lector de CD-ROM Sanyo CDR-H94A 
Audio Excel DSPI6 


Kit Multimedia completo con el 
que entrará en el apasionante 
mundo multimedia. Primeras 
marcas, excelente calidad, 
elevada compatibilidad y precio 
económico. Con este kit podrá 
acceder a la gran cantidad de 
títulos de CD-ROM existentes 
en el mercado así como 
disponer de un excelente 
sonido profesional con calidad CD. El Kit Multimedia Excel incluye 
tarjeta de sonido de 16 bits "Audio Excel DSP16" y el lector de 


CARACTERÍSTICAS HARDWARE 


Audio Excel DSP16 

- Tarjeta de sonido de 16 bits estéreo compatible Sound Blaster y 
Windows - Sintetizador FM estéreo de 20 voces por canal (OPL3) - E/S 
de sonido digital de 16 bits con frecuencia de muestreo de 44.1kHz 
Mezclador MPC de todas las fuentes de sonido: CD-Audio, DAC, 
sintetizador FM, micrófono, entrada de línea y altavoz del PC - 
Interface MIDWJoystick compatible SB y MPU-401 - Triple interface para 
CD-ROM Panasonic, Sony y Mitsumi con soporte de CD-Audio - Zócalo 
para conexión de módulo Wave Blaster - Control de volumen y 
amplificador incorporado - Incluye utilidades y controladores para DOS 
y Windows y el software Voyetra Multimedia Sound con el famoso 
programa AudioStation que simula una cadena HIFI en el ordenador. 


Lector de CD-ROM CDR-H94A 

- Lector de CD-ROM de doble velocidad fabricado por Sanyo - 
Velocidad de transferencia de 300Kb/s y tiempo medio de acceso de 
250ms - Buffer de 64Kb que aumenta la velocidad del lector - Bandeja 
motorizada para la inserción de CDs -Control de volúmen del CD- 
Audio, jack para auriculares, botón de eject/stop y LED de activado en 
el panel frontal - Interface compatible con el estándar de Panasonic 


CONDICIONES. 

Realice sus pedidos por telélono, fax, carta o en nuestras oficinas, indicando claramente los datos. 
«*Forma de pago: en metálico o tarjeta de crédito directamente en nuestras oficinas. Transfrencia 
bancaria, talón conformado o reembolso 

«Forma de entrega: - Directamente en nuestras oficinas .- Envios por Labarta a portes pagados, 24h para 
Península y Baleares (ariadir 900 ptas+lVA de gastos de envio).- Contra reembolso por Séur, Labarta o 
UPS a portes debidos. Las empresas de transporte cobran comisión del 5% del valor del reembolso por 
esle servicio. «Otras empresas de transporte aceptadas a portes debidos. -No se aceptan envios por correo. 
*Garantía de devolución de 15 días si no queda satisfecho. Devolución del importe menos el 10% del 
valor del producto. Los portes a cargo del cliente. El producto debe devolverse en perfecto estado y con 
todos los embalages originales. 

sPrecios especiales por cantidades a distribuidores. 

«Oferta limitada hasta agotar existencias - IVA no incluido en los precios 


LINE-WARE, S.L. 


Ausiás Marc, 26, D-34 - 08010 Barcelona 
Tel. (93) 301 58 18 - Fax (93) 301 60 23 


Las marcas y productos mencionados en este anuncio estan registrados por sus respectivos propietanos 


O rerta DEL 17 es DE PC MANIA 


KIT MULTIMEDIA EXCEL 


32.000,- 


Lector de CD-ROM Sanyo COR-H94A 
Audio Excel DSP16 

Microsoft Encarta 95, The 7th Guest 
So Much for Windows 8 OS/2 


CD-ROM Sanyo modelo 
CDR-H94A de doble 
velocidad y con interface 
compatible con Panasonic. 
Añade todos los cables y 
software necesarios para su 
correcta instalación. Existe 
la posibilidad de adquirir el 
Kit multimedia junto con tres 
títulos de software en 
CD-ROM de primera calidad (4 CDs): Microsoft Encarta 95, The 
7th Guest, So Much for Windows € 0S/2 


CARACTERISTICAS SOFTWARE EN CD-ROM 


mz 


So Much tor Windows 8 0S/2 The Th Guest (20 Ds) 

6.400 ficheros comprimidos — Juego basado en escenas de 
con, utilidades dasificadas realidad virtual en 3D y 

para Windows y OS/2. Incluye — distribuido por la firma Virgir 
ficheros de máxima Especialmente dishado para 
actualidad con todo tipo de CD-ROM. El protagonista 
aplicaciones, juegos, gráficos, — visualiza y se mueve por tétricos 
fuentes, MIDI, Windows NT, escenarios en primera persona, 
Sound Blaster, etc. Con a través de un impresionante 
desenpciones en inglés de rendering. Para completar este 
zodos los ficheros y un juego de aventuras el jugador 
excelente programa de deberá resolver multiples y 
acceso a los ficheros complejos enigmas. Inglés, 


Microsoft Encarta 95 
Enciclopedia Multimedia 
para Windows con 
gráficos, sonido, 
animaciones, videos, etc 


Envie este cupón a LINE-WARE Ausiás Marc, 26, D-34 - 08010 Barcelona 
MOSSOS 


CUPON SOLICITUD DE INFORMACION O PEDIDO 


Pedido — [ )Información sin compromiso 
Í nombre S 
Dirección ze 
Población 
Provincia cp. 
Teléfono. Fax 
1 NIF o DNI e a 
Il REF | DESCRIPCION PVP. | CANTIDAD — PREGIO 
bs [ kit MULTIMEDIA EXCEL 25.000 
Il 292 | IDEM + 3 TITULOS CD S 32.000 E 
POR [ Portes pagados 24 h LABARTA 900 E 
PAGO: Reembolso Nero | 
Talón conformado IVA 16 %. 
Trarsferenca (adjurto comprobante) TOTAL 
Otro sistema de transporte 
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GREMLIN invierte 
en Motion Analysis 


Motion Analysis es la última tec 
nología en la que la compañía bri 

tánica Gremlin Interactive ha de- 

cidido invertir. Se trata de un 
a de sensores ópticos, desa 

lado en su origen para su em 

pleo en la medicina y el deporte, 
conectados a seis cámaras estro 

boscópicas que graban el movi 

miento a la velocidad de 120 fra- 
mes por segundo. El resultado es 
una imagen que podrá ser emplea- 
da en los juegos de última genera 

ción. James North-Hearn, director 
de producción de la compañía, en 
unas recientes declaraciones no 
des la que Gremlin Interactive 
vaya a utilizar Motion Analysis 
para comenzar a entrar en el mun. 

do del cine y la TV. 


NoriaWorks y 
Friendware 


NoriaWorks es una compañía es 
pañola que lleva varios meses tra 
bajando en una serie de interesa 
1es programas. Sus producciones 
ecerán bajo el sello de 
Friendware y podremos verlos en 
los próximos meses. Probable 
mente el primero en aparecer s 
Trauma, un arcade tipo Raptor 
con scroll en todas direcciones, 
luego aparecerá el plato fuerte de 
la compañía, Shadow Factor, un 
violento y adictivo juego en la 
más pura línea de «Doom», y más 
adelante en este año veremos 
Turbo Boosters, un programa de 
carreras de coches que emula el 
famoso modo 7 de la consola Su- 
perNintendo. En resumidas cuen: 
tas tres ases que serán muy im- 
portantes en el panorama del 
software español. 


BCD presenta 
Lavonia 


La multinacional canadiense La- 
vonia ha comenzado a ser distri 
buida en nuestro país de la mano 
de BCD. La primera colección 
que se presenta en el mercado 
constará de dieciocho títulos en 
CD-ROM que podréis encontrar 
en los comercios más importantes 
dedicados a la informática. Los 
CD-ROMs de Lavonia cuestan 


5.990 pesetas y sus contenidos 
van desde el sh. re más ac: 
tual hasta las colecciones de Clip 
arts O sonidos e imágenes multi 
media 


PSYGNOSIS 
prepara la 
primavera 


Los nuevos lanzamientos de 
Psygnosis están ya a la vuelta de 
la esquina. El primero de ellos se 
rá «Guilty», la segunda parte de 
«Innocent until caught». Esta vez 
la aventura se convierte en una he- 
catombe galáctica repleta de buen 
humor. Las voces inglesas de los 
protagonistas serán las de famosos 
actores del cine y la TV británica. 
Más entrado el año la compañía 
nos deleitará con una nueva ver- 
sión del clásico de Spectrum Tir- 
na-nog. Nuestro antiguo amigo 
Cuchalainn deberá enfrentarse 
con el Gran Enemigo en un juego 
repleto de magia y... gráficos di- 
gitalizados. 


Merece toda nuestra alabanza el Y sh 

hecho de que Intel se haya t 7 pore 

decidido a cambiar de una forma transcurr tiem programa 
totalmente gratuita a los t «Descubre... 


usuarios de un procesador decidido a hace 
Pentium el chip defectuoso. Los podemos creer te 
problemas detectados a la hora t t 


de realizar un determinado tipo desaperc , los secretos de la quí- 
de operaciones matemáticas, ha es les de la fabric mica moderna. 
desatado la polémica hasta el € t se 


punto que IBM había decidido 

retirar del mercado los 

ordenadores que fueron 

equipados con dicho 

procesador. Ha sido el tema que 

ha centrado las conversaciones F mas € 
de una gran parte de los 

usuarios en los últimos meses, r 
no obstant e trataba de un Jet il a. 
problema bastante serio y que Espere 

por el momento, Intel ha eder cor 

resuelto con relativa brillantez. 


setas. 


Open Consulting Mul- 
timedia ha creado un 


mentos químicos» que 
permite descubrir de 
forma interactiva todos 


El programa viene en 
disquete y está dispo- 
nible para Windows a 
un precio de 4.950 pe- 


Descubre.... los elementos químicos 


llamado 
los ele- 


Update de Europress 


Mientras esperamos el lanzamiento en nuestro país de Klik and Play, el 
software de Europress pi 
Nlega la noticia de que 

, con el nombre de Update. con noticias sobre Klik and Play y sus co 


la creación de juegos bajo Windows, nos 


'uropress publica 


rrespondientes novedades a lo largo y ancho del globo. Una interesante 


iniciativa 


La nueva mascota del BBV 

Virtual Effects, una empre 
sa radicada en Barcelona, 
ha sido la encargada de dar 
vida a la nueva mascota del 
BBV. 

El simpático cerdito “vir- 
tual”, que todos habréis po- 
dido-ver a estas alturas en 
los anuncios televisivos se 
ha creado con el software 
Softimage empleando el 
módulo actor y modelán- 
dolo de una sola pieza. Vir- 
tual Effects está dirigida 
por Rafael Galdó, quien 
también ha realizado otras conocidas producciones como son las cabeceras de la tele 
visión autonómica de Catalunya, TV3, en su nueva imagen corporativa. 


Software 
de autorización de 
disquetes 


Panda Software acaba de presentar «Pfence» 
«Pfence» es un programa que impide se puedan 
copiar datos de un ordenador a disquete. La se- 
guridad de muchas empresas depende de facto- 
res como la capacidad de los empleados de ex- 
traer información de un PC y ahí es donde el 
programa «Pfence» actúa como filtro. 

El precio de «Pfence» es de algo menos de 
7.000 pesetas disminuyendo considerablemente 
en relación al número de licencias que la em- 
presa desee contratar. 


¿ Sexuales de Oriente 


age r+p 0d para gue eo 


Cupóx 
enviar a: EDIMESTRE MULTIMEDIA - Obispo Morgades 2 - Vilafranca Penedés - 08720 y 
SI, deseo aprovechar su oferta especial y recibir el programa SECRETOS SEXUALES DE] 
ORIENTE al precio especial de lanzamiento de 1850.Pts + 400Pts_ de gastos de envío,¡ 
Total 2250 Pis (Réservado sólo para adultos) ' 
¡O Deseo que mi pedido sea tratado con prioridad. Añadir 200.Pts 
| adjunto mi pago de Pis por: 73 Chéque (D Contrareembolso +300Pts 
¡9 Visa/Mastercard N Fecha Caducidad: 
Lnombre: 


Minato Las 


GTI factura 3.000 millones 


GTI Compañía de Distribución de software S.A. ha hecho públicos los 
resultados a cierre del año fiscal 94: 3.000 millones de pesetas frente a 
los 1.550 millones facturados el año anterior. Esto confirma a GTI como 
el mayor distribuidor de software español con algo más de un 50% del 
sector, GTI representa en la actualidad a compañías tan importantes co- 
mo Adobe, Borland, Claris, CA, IBM, Lotus: Micrografx, Microsoft o 
Novell 


X-Com: Ufo Terror From the Deep 


Microprose está trabajando a marchas forzadas para terminar la segunda 
parte de su juego «UFO». Con el nombre de «X-Com: Ufo terror from 
the deep» la nueva amenaza alienígena vendrá esta vez de las profundi 
dades del océano con nuevos efectos, nuevos sonidos y nuevos enemi 
gos. Muy pronto en todos los PCs 


Libros 


todo lo que 
quiso saber 
sobre 


y no « 


Pulgarcita 


Thumbelina, que muchos 
ya habréis visto (los más 
“peques”), y que es la últi- 
ma película de Don Bluth, 
ya tiene su correspondien 
te versión informática en 
un CD-ROM realizado por 
Time Warner Interactive. 
Pulgarcita verá en breve 
plazo todas sus aventuras 
trasladadas a la pantalla 
del ordenador en un pro- 
grama multimedia, Este 
nuevo CD es muy probable que sea traducido empleando para ello parte 
de la BSO en castellano del film. 


Vista Pro 3.0 sá 


El conocido programa de simulación de paisajes en tres dimensiones 
Vista Pro será distribuido en su versión 3.0 por la compañía madrileña 
Centro Informático Boadilla. Vista Pro 3.0 viene en versión CD-ROM 
con posibilidad de exportar ficheros DXF, AVI Builder para crear ani- 
maciones en formato AVI y más de 400 Mb de paisajes incluyendo imá- 
genes de la superficie de planetas. El precio de Vista Pro 3.0 es de 
13.900 pesetas 


José Domínguez Alconchel 
Anaya Multimedia 
He ZA PARA WINDOWS 


395 Ptas. 


Ana. 


Un nuevo título para las Guías 
de Iniciación de Anaya Multi 
media. El objetivo de esta guía 
es que el usuario aprenda de 
un modo rápido y sencillo (en 
diez lecciones) los aspectos y 
modos de operación necesa- 
rios para manejar Word 6 para 
Windows. Escrita de un modo 
claro y con numerosos ejerci- 
cios prácticos, será un exce- 
lente libro de aprendizaje para 
el usuario no iniciado. 


10 Pemanía 


Mary Campbell 
Osbome/McGraw-Hill 


TODO LÓ QUE SIEMPRE QUI- 
SO SABER SOBRE EXCEL 
PARA WINDOWS 


361 Pá 

2850 

... 

El contenido de este libro sobre 
“Excel 5.0”, en su más recien- 
te versión, viene expuesto en 
forma de esquemas de pregun- 
tarespuesta. Esto proporciona 
una mayor facilidad a la hora 
de hacer una consulta rápida. 
No obstante, esta estructura- 
ción resulta poco adecuada pa- 
ra el usuario no iniciado en Ex- 
cel, que corre el riesgo de 
perderse. 


eo? Mur Bohigas 
Proteo jultimedia 
Pl FECcióN CONTRA VE 
TICOS 


1.495 

.. 

Uno de los mayores temores 
de todo usuario es la aparición 
en su CPU de un virus (bom- 
bas, gusanos...). “Protección 
contra Virus Informáticos” es 
una guía, muy recomendable, 
que informa -y ayuda- al usua- 
rio sobre métodos de protec: 
ción, de detección, “modus 
operandi”... de los virus más 
conocidos. Es de destacar lo 
bien documentada que está y 
la valiosa bibliografía que cita. 


Deke y Daniel McClelland 
Anaya Ly ra 
E El RUSH 5+ 


3605 Pas. 

*.. 

La continua aparición de pro- 
gramas de diseño gráfico, cada 
vez más complejos y comple- 
tos, no ha evitado que el 
«Paintbrush», de ZSoft, siga 
siendo uno de los más popula- 
res. La última versión, 5+, es 
una magnífica guía para el 
usuario, sea cual sea el nivel 
de conocimiento que éste po- 
sea sobre el programa. El libro 
abarca casi todos los aspectos 
relevantes del programa y ofre- 
ce numerosos ejemplos. 


**"MUY BUENO 


“NORMAL “BUENO 


Case Logic, para guardar y hacerlo bien 


Case Logic es una empresa destinada a 
la fabricación de todo tipo de maletas y 
protecciones destinadas al mundo in- 
formático 

En el catálogo de Case Logic entra 
desde un portátil hasta una colección 
de CD-ROMs. Existe un modelo específico casi para cualquier tamaño de 


Laptop. Case Logic es distribuido en nuestro país por Fraserco S.L. 


Nuevo algoritmo de 
compresión de 
imágenes 


Inforfoto €: Comunicaciones, una 
empresa asturiana, es el distribui 
dor autorizado para nuestro país 
de la firma Iterated Systems. 1S 
posee una nueva gama de herra- 
mientas que emplean sistemas de 
compresión fractal para reducir el 
tamaño de las imágenes y vídeo 
digitales. Color Box Pro y Hi Res 
DSK son dos aplicaciones soft- 
ware para el desarrollo de progra- 
mas basados en esta tecnología 
Inforfoto £ Comunicaciones 
también tiene en su catálogo dos 
tarjetas hardware de compre- 
sión/descompresión denominadas 
FTC III y FTC IV. 


AMD e INTEL 
Melonan sus 
itigios 


Amd e Intel, enfrentados desde 
hace ya algunos meses en los tri- 
bunales norteamericanos han lle- 
gado por fin a un acuerdo para 
acabar sus disputas en lo referente 
al código del microprocesador 
486. Entre los puntos del acuerdo 
se puede destacar que AMD ob- 
tendrá una licencia de por vida 
del código de los 1386 e 1486; 
AMD acepta que no copiará en un 
futuro ningún otro código de los 
procesadores de Intel; las dos 
compañías llegarán a un nuevo 
acuerdo que se hará efectivo el 1 
de Enero de 1996. 


Pinball Fantasies de 
Luxel 


La compañía 21st Century Enter- 
tainment lanzará en un período 
muy breve su última producción, 
«Pinball Fantasies de Luxe». Este 
juego contará con cuatro nuevas 
mesas de juego, valga la redundan- 
cia, por lo que el producto final dis- 
pondrá de un total de ocho. 

Además, será posible la participa- 
ción de hasta ocho jugadores en ca- 
da una de las mesas. La compañía 
21st Century Entertainment con es- 
te producto continúa en su línea de 
ir mejorando poco a poco su tecno- 
logía, en lo que a juegos de pinball 
se refiere. 


Iinter-Share 
Gratis: Regalo Seguro 

+1 Año Gratis de At Share 
Envia tu cupón jii 


zp» (91) 67. 24776 


MA] : SEXY GIRLS 


rie MPH4:3D-Scope 
-0s: Mata alos 
EOS pb] 


Miro cómo se lo 


7 Quiéres ocompañar 


monta Batman 

Chuy osueloya — contaCaoman 
parcuor? Che» | enestecomic-r 
entuP.Jdscos | ESA go 
NAS: NKMI2 cos | AB: LOVEPACK 
Alu vo | ANO: LOVE AC 
sus amiguitos a cosa. 
Quiz lu puedos ser el dlordenodo 

X0oX- | ¡Apréndelelolodo.. 


ocosilodo.! dico 
MAS : MANDY 
felve mondy, ve 
suenos 
tenestepock deb dicos 
Cie-NOK uy heel 
MA1I: Mig West! 
Las Cowgjs del 
lejano oeste no se 


lo pasaban tan mol 
verás... Cine X 2 discos 


EL, horas de 
verión 3 iacos M ] hs 


NOVEDADES 


Soy la rubia de tus 
sueños, estoy en tu 
corazón, y también 
en SEXY GIRLS, pero 
ji AL DESCUBIERTO !! 


Hecho en Hollywood. 

Dirigido por ti. 

Filmada en Hollywood, Wing Commander lll: Heart of the Tiger 
combina acción trepidante con la tecnología digital más 
sofisticada para obtener unos efectos sorprendentes. Con un 
presupuesto de 3 millones demólares y teniendo como 
actores principales a MARA Malcolm McDowell, John 
Rhys-Davies, Wing CommandeFWES IBprimera película 
realmente interactiva del mundo. EMBFencuentro definitivo 
entre la Tierra y los Kilrathi, Origin ha intesgado perfectamente 
actores profesionales y escenarios SGl artifiífigles. 
Quebrantando los convenios de las simulacióMBs spaciales y 
fijando nuevos estándares en tecnología de juBgbs, Wing 
Commander Ill se convierte en un fantástico viJ8B a las 
profundidades del espacio que hay que ver para freer. 


+ Origin » Aventura Gráfica + Disponible en PC CD ROM. 


A 


ñ TY Has estado allí en tus sueños 
ds e A ' De la mano de Frédérik Raynal, el director de Alone in the Dark'", llega 
= ( 


Little Big Adventure'*, un viaje a un mundo totalmente nuevo solamente 
posible gracias a las maravillas del CD ROM. Esta fiesta visual tiene 
como protagonista al heroico Twinsen, perdido en un peligroso mundo. 
Siguelo 3 través de 12 capítulos de acción a lo largo de 2 hemisferios 
enormes y 120 escenarios diferentes, cada uno con rompecabezas y 
trampas, vehículos fantásticos que pilotar y objetos mágicos que 
descubrir. Nunca has vivido nada como Little Big Adventure 


+ Delphine Software + Aventura Gráfica + Disponible en PC CD ROM 


Vuela en un avión de verdad 


Los creadores de Chuck Yeager $ Air Combat'* te ponen al límite dentro 
de la carlinga de tu avión. Vuela sobre un terreno casi real en Un avión 
con textura mapeada, a velocidades que, si no acaban contigo, te 
dejarán sin respiración. Siente la potencia en el despegue y ejecuta 
aterrizajes comprometidos. Lucha contra mortíferos oponentes. Esta eS 
la experiencia de combate aéreo más real en la que jamás has 
participado. Las condiciones atmosféricas, las explosiones y las ondas 
expansivas reflejan perfectamente la realidad (independientemente del 
modo de resolución en el que te encuentres). Instruye a tu compañero y 
escucha el rugir de los motores en sonido digital estéreo, Cuando las 
órdenes de tu misión te hagan salir a escena, verás imágenes de vídeo 
absolutamente reales. Es hora de ponerse en marcha. 


» Electronic Arts + Simulador + Disponible en PC CD ROM. 


Bullfrog extiende 


su alfombra mágica 


Bullfrog, creadores de Syndicate, Theme Park y Populous, te 
presentan una simulación de vuelo única que marca la 
diferencia. En Magic Carpet tú eres un aprendiz de mechicero 
que deberá utilizar suiconocimientos, valor Y POJErES 
mágicos para devolwefala vida a una tierra asoladampor la 
cataclísmica GuerieloOSimagos. Con una dinámica de 
vuelo insuperable, puedes disfrutar la experiencia de pasar 
casi rozando salire elesiento y el profundo mar azul: 
Además. sóla con un puñado de hechizos para protegerte de 
un máximo de 8 adversarios humanos y un enorme bestiario 
de criaturas asesinas, la acción te dejará sin respiración 


+ gullirog » Estrategia + Disponible en PC CD ROM. 
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Balas, gasolina y 
un valor sin límites 


No sólo los ángeles tienen alas. Cuando te bates en duelo al 
Amanecer y los enemigos se acercan tanto como para olerte, 
necesitas unos nervios de acero pa3r3 Near a tilavión de vuelta a 
casa sin un rasguño. Sin radar para guiarté. sin comunicación por 
radio ni misiles, un desliz y cambiarás tu casco por una aureola. En 
Wings of Glory puedes elegir entre cinco cazas aliados y alemanes de 
la 12 GM y aprenderás a pilotarlo todo, desde el Sopwith Camel hasta 
el Fokker Dr. 1. Enfréntate a los mejores pilotos enemigos y después 
utiliza el Generador de Misiones Instantáneo para combinar biplazas 
bombarderos, globos y zepelines. El sonido digital de 4 canalBS Tecrea 
con total fidelidad el rápido fuego de las ametralladoras Nel rugido de 
los cazas al explotar, mientras el Grabador de Misiles te permite 
revivir tus mayores hazañas desde cualquier ángulo. Pero/recuerda 
sin valor y coraje, no tendrás las alas de la gloria: 


+ Origin + Simulador + Disponible en PC CD ROM. 


El software de entretenimiento del 
futuro directamente en.tus manos. 


Moratín, 52 4* dcha, 28014 Madrid. Tel: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
TELEFONO SERVICIO ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61 


LÉooooooooono—========================-==== 


Vocación Multimedia 


Creative Labs, los “padres” de la conocida Sound Blaster, 
comenzó su andadura en 1981 en Singapur de la mano de 
Wong Hoo Sim. El capital inicial fue de únicamente 10.000 
dólares. El objetivo de la empresa era “ofrecer un nuevo 
mundo de música y sonido a los usuarios de ordenadores 
personales”. Hoy, 14 años después, los objetivos parecen 
haberse cumplido y Creative Labs está situada en Silicon 
ley, su plantilla ronda jas dos mil personas y cotiza en la 


ichel Grunspan tiene 32 años y 

cursó estudios de ingeniería en la 

Escuela Central de Lyon. Es el 

director responsable de Creative 
Labs para los países del sur de Europa. En su 
reciente visita a nuestro país, un mercado con 
grandes expectativas, el señor Grunspan se reu- 
nió con los responsables de PCmanía y amiga- 
blemente nos comentó los próximos proyectos 
de la compañía ante el nuevo año 95. Ésta es la 
entrevista que le hicimos. 


PCMANIA: ¿Cuáles son los proyectos inme 
diatos de Creative Labs? 

MICHEL GRUNSPAN: Creative Labs conti- 
nuará en este año consolidando su posición en 
el mercado. Nuestra compañía tiene una clara 
vocación multimedia y su abanico de productos 
será cada vez más amplio. Como principal no- 
vedad os podemos comentar la seguridad de 
que AWE 32 se transformará en seis meses en el 
nuevo estándar del mundo PC y que para apo- 
yar esta tendencia vamos a lanzar en breve una 
versión VALUE de esta tarjeta a un precio muy 
competitivo; alrededor de un 20 6 25% más 
económica que el modelo actual. En Marzo 
aparecerán los primeros kits con lectores CD 
de cuádruple velocidad y los kits Discovery Va- 
lue, que han tenido un éxito tremendo, comen- 
zarán a aparecer con software en castellano. 
Asimismo estamos preparando un nuevo kit con 
lector de CD. altavoces autoamplificados, SB 
16 con ASP y diez títulos de la serie Home de 
Microsoft. 


Una entrevista con Michel Grunspan 
Director de la Compañía 
para el sur de Europa 


PCMANIA: Sabemos de otros fabricantes que 
están intentando vender su tecnología de audio 
integrada a los OEM (fabricantes directos de or- 
denadores) para que estos chips se incluyan en 
los propios ordenadores, ¿Está haciendo Creati- 
ve Labs algo similar? 

MG: Lo que me estáis comentando es cierto. 
Pero Creative Labs, los creadores de la Sound 
Blaster original, llevan ya mucho tiempo esta- 
bleciendo acuerdos con los OEM. De hecho es- 
tos OEM representan el 20% del volumen de 
negocio de la compañía. Creative Labs ya tiene 
los chips integrados con la tecnología de 8 bits, 
16 bis y AWE32, los chips se están ya produ- 
ciendo y enviando a los fabricantes pero toda- 
vía no puedo daros nombres. 


PCMANIA: La llegada del 3DO Blaster al 

mundo del PC ha causado una auténtica revolu- 
ción en los países en los que se ha lanzado. 
¿Cuándo aparecerá en nuestro país y qué ha sig- 
nificado este desarrollo e intercambio de tecno- 
logía para Creative Labs? 
MG: 3DO Blaster se lanzará en España en los 
próximos meses. La alianza con 3DO significó 
para Creative Labs el acceso a una tecnología 
que en su momento era la más avanzada del 
mercado del videojuego. Nuestra compañía ve 
el 3DO como un paso intermedio hacia una nue- 
va tarjeta que ya está en desarrollo y cuyos pri- 
meros prototipos se podrán ver en el CeBit que 
poseerá tecnología de gráficos y sonido propia 
de Creative Labs y cuyo objetivo es convertir a 
cualquier PC en una estupenda máquina multi- 
media para cualquier tipo de software incluyen- 
do por supuesto los videojuegos. En lo referente 
a esta nueva tarjeta de Creative Labs os puedo 
decir que ya estamos en contacto con muchos 
desarrolladores de software para que ésta salga 
“arropada" por un elevado número de títulos. 


PCMANIA: ¿Cuál será la estrategia futura de 
Creative Labs sobre sus tarjetas de vídeo? 

MG: Creative Labs sigue desarrollando nue- 
vas tarjetas y aumentando sus prestaciones. 
Hace poco tiempo la compañía adquirió una 
empresa dedicada a la fabricación de modems 
y estamos integrando esa tecnología en las nue- 
vas generaciones de tarjetas Video Blaster. No 
será extraño que dentro de algunos meses apa- 
rezca una nueva tarjeta de Creative Labs con 
capacidades de audio, vídeo y comunicaciones, 
todo en la misma placa. Por otra parte estamos 
invirtiendo en productos de videoconferencia, 


se nos acaba de otorgar en Francia un premio 
al producto más innovador, que emplean la lí- 
nea telefónica normal. 


PCMANIA: Una de las principales caracterís. 
ticas diferenciales de Creative Labs es la canti- 
dad de software. y buen software, que se entre- 
ga con sus productos. ¿Cuáles son los próximos 
proyectos de la compañía? 

MG: Creative Labs siempre ha tenido una po- 
lítica agresiva con ese tema, Hemos intentado 
adquirir la tecnología que nos parecía más efi- 
ciente para los usuarios y añadirla a nuestros 
productos. Acabamos de poner en marcha una 
fábrica en Irlanda en la que se realizarán bási- 
camente localizaciones de las tarjetas Creatix 
Labs y su correspondiente software. Así proba- 
blemente en algunos meses los “bundles” y los 
kits aparezcan destinados especificamente al 
mercado español y con productos en castellano. 


PCMANIA: Hablando de software, ¿vais a 
continuar con las alianzas y compra de empre- 
sas o estáis desarrollando software propio? 
MG: La política de Creative Labs va a conti- 
nuar de la misma forma que hasta ahora. Se- 
guiremos adquiriendo la tecnología necesaria 
para proporcionar a nuestros usuarios la mejor 
cobertura. En principio, y queremos que quede 
claro que en ningún caso descartamos la op- 
ción, no vamos a desarrollar software propio. 
Excepto, claro está, los propios controladores y 
sus correspondientes actualizaciones para 
nuestras tarjetas actuales y futuras. 
PCMANIA: Y, por último, ¿como véis el mer- 
cado español? 

MG: En el mercado español hemos superado 
todas las expectativas que teníamos. El creci- 
miento de nuestro volumen de ventas ha au- 
mentado por encima de las previsiones. Como 
curiosidad os puedo decir que Creative Labs 
sabe que hay determinados productos que se 
venden muy bien en algunos mercados, por 
ejemplo, podemos vender bien los kits de CD 
pero en menor medida las tarjetas. En España 
todos los productos se venden bien, sin diferen- 
cias significativas entre unos y otros. Posible- 
mente a lo largo de este año Creative Labs abra 
una oficina en España desde la que se llevarían 
todos los temas que en la actualidad se llevan 
desde Francia. Y) 


Javier de la Guardia 


Mailing, Base de Dates y Precesudor de Textos: 2.170 Pts. 
Este programo le permitirá llevor una bose de datos de sus dientes, 
mondorles. cortos, asi como realizar loreas de tratamiento de textos, 
todo ello integrado. 

Leonardo para Wiadows: 2.170 Pts, 

Programa de dibujo. Relleno de siluetas, textos en cuolquier dirección, 
de vorios tipos y estilos. Los imúgenes resultantes pueden almacenarse, 
imprimirse o usarse en otras publicaciones de Windows, 

El Guardia: 2.170 pts. 

El Guardian es un avanzado sitema de seguridad diseñado pora proto- 
gor su ordenador contra el usa no autorizado, También se pueden pro- 
teger ficheros individuales. 

Rabin Hood: 1.085 pts. 

Robin de los Bosques está osediando el costilo del malvado Sheriff de 
Nottingham. Un excelente juego de puntería, reflejos y astuco. 
Acompoñodo en el disco por los juegos “Cobollos” (carrera de cobollos 
on excelentes gráficos en 3D) y el famoso “Tetris Clásico”. 

GH Chess para Wiadows: 2.170 pts. 

Versión poro Windows de uno de los mejores programas de ajedrez 
existentes en el mercado. Dispone de un enorme libro de aperturas y 
més de 30 niveles de dificuliod. Se incluye odemós el codigo fuente en 
(poro oquel programador interesado en los más avanzados algoritmos 
jedreciticos 

Realidad Virtual Second Reslity: 5.425 pts. 

Podemos garantizo sin el menor asomo de duda, que este programa 
+s lo conjunción de gráficos y sonido més apabullante que jamás verá 
sn su PC Second Reality fué el programa ganador del més prestigioso 
concurso internocional de reulidad virwol para PC, Assembly 93. 
Contiene efectos especioles nunca vistos antes en los ordenadores. 
Aprenda m Estodiar 1.085 pts. 

Este programa le ayudorú a estudior cuolquier coso. Usted puede crear 
srchivos con preguntas de cuolquier tema o materia, ofreciendo inmen 
sas posibllidades. 

Caleción de Juegas para Wiadows: 1.085 pts. 

Recopilación de los mejores juegos pora Windows que han llegado u 
nuestros manos, con un poco de todo ¡juegos de acción, estrategia, aste- 
roides, rompecabezas. 

La Tomb del faraón 1.085 pts. 

Explore los misterios de lo pirámidé con este juego de aventuras y 
ación. Se incluyen de regolo ses excelentes juegos más: “Quickwerve”, 
*Xonix”, “Comecocos”, “Invasores”, “Rush our” y “Lunar Lander”. 
Freciónt: 2.170 pts. (versión DOS) -1.085 pts, (versión 
Windows) 

Éntre en el oposionante mundo de los fractales. Fractint es con mucho 
el generador de fractales más veloz y completo del mercado. 

PC Erótico 2.255 pts. 

Aquí ofrecemos, sólo para MAYORES. DE 18 años, tes increibles con- 
juntos de peliculas eróticos reales, u todo color y de gran calidad. 


HAGA SU PEDIDO POR TELEFONO: (91) 890 38 92, 
POR FAX : (91) 896 05 10,, O. POR CARTA A: PRIX INFORMÁTICA 
APARTADO 93, 28200 S.L DEL ESCORIAL (MADRID) 


Solicite catálogo gratuito 


OVERDAIVE 


fila velocidad del rayo 


Decir 386 ó 486 es decir Intel. Esta compañía se ha convertido a lo largo de los años en 
el líder en todo lo que se refiere a procesadores. AMD y Cyrix, su competencia más di- 
recta hasta que PowerPC haga su aparición de la mano de IBM, están detrás de Intel en 
cuanto a desarrollos de CPU. Prueba de ello es el desarrollo del poderoso Pentium, a pe- 
sar del “error” encontrado, y la última creación de la compañía, de la que os hablaremos 


a continuación, el Pentium Overdrive. 


| pasado mes de Enero la prensa nacio- 

nal fue convocada para la presentación 

de la última maravilla de la tecnología. 

Se trataba del Pentium Overdrive. Un 
nuevo procesador que permite a los ordena- 
dores poseedores de CPU Intel 486 pasar a 
tecnología Pentium. Y os aseguramos que fun- 
ciona. ¿En todos los casos? ¿Con todos los 
procesadores? ¿Qué es un overdrive? ¿Fun- 
cionará en mi ordenador? Vamos a intentar 
contestar a todas las preguntas. 


TECNOLOGÍA OVERDRIVE 

La tecnología Overdrive fue un desarrollo de 
Intel para “upgradear” (mejorar las prestacio- 
nes), permitidme el anglicismo a falta de una 
buena palabra en castellano, las propia CPUs 
de la compañía. Funcionan, a grandes rasgos, 
“doblando el reloj interno” del procesador. Sin 
entrar en tecnicismos esto supone que los pro- 
pios procesadores van el doble de rápido. La 
idea de Intel era excelente: a partir del mo- 
mento de la aparición de los overdrive ya no 
era necesario cambiar de ordenador, un cam- 
bio de “micro” era suficiente. 


16 Pemanía 


La idea de Intel era magnífica. Se trataba 
de cambiar de ordenador, pero simplemen- 
te cambiando de microprocesador. 


Con el nuevo Overdrive Pentium, 
Intel podrá solucionar el “error”. 


El PROBLEMA DE LOS 
PENTIUM 


Pues es cierto que hay algunos modelos 
de Pentium que poseen un follo. Las in- 
formociones surgen de un lado a otro y 
nadie sabe con certeza la importancia de 
ese error y la probabilidad de que ocu- 
rro. En cualquier caso la solución pro- 
porcionada por Intel nos parece la co- 
rrecta: cambiar el procesador al usuario 
que lo desee. Para más detalles sobre es- 
ta operación no tenéis nada más que lla- 
mar ol teléfono (91) 308 25 52 en el que 
os olenderán con mucho gusto. 


¿QUÉ OVERDRIVE NECESITO? 


En este cuadro, proporcionado por la propia Intel, podéis ver con daridad cuál es la referencia 
de overdrive que necesitáis para cada uno de los tipos de CPU “mejorables” (upgraded). Os re- 


cordamos que el PODP5V83 no estará disponible 


*20 MHz ——p> 40 MHz 
25 MHz ——po> SO MHz 
39 Mhz ——>> 66 MHz 


hasta mediados de este 1995, 


Procesador | Posada 
[OserDrive para] OvaDime para 
HBESX | ABONO: 

yOX2 


Tecnología de mera 


Vcc Dale + 
Copec 
Mate 


DX20DP50 
'DX20DP50 | DX20DPRSO 
DX2ODP66 |DX20DPR66 


*20MH: ——p 60 Mhz 
25 MHz ——po- 75 Mr 
39 MHz ——100 MHz 
+2) MHz ——o> 50 MHz 

25 MHe po. 63 MHz 

33 MHz ——»> 83 Mie 


[DX4ODPI5 
IDX40DP7S  |DX4ODPRTS 


Velocidad TOp + 
Coprocecador 
Matoratno 
PODPSV63 = Targa Pot Arg 
PODPSV63- |PODPSV62 
PODPSV83 | PODPSVE3 


SO MHz po. 63 MHz 


++ 66 Mir —»> 83 MHz 


Tecla estaa Arqurecto 
Secc ira med 
y pao Ftse ás apo 


PODPSVE3 
PODPSV83 


PODPSV63 
PODPSV83 


+ Seto para sistemas basados en 5486 SX CPU. *Y Sólo paa sisters basados en Intel DX2 CPU 


EL AUMENTO DE RENDIMIENTO 


El índice ¡Comp de velocidad fue diseñado por la propia compañía, las siglas significan Indice 
Comparativo de Prestaciones de los Microprocesadores Intel, y da una idea dara de las mejoras 


en velocidad entre unas y otras CPUs a las que se 


añada un overdrive. 


ICE ¡COMP para procesadores: INTELDX2, INTELSX2, INTELDX4 y OVERDRIVE 


Tipo de 0 SO 100 150 200 250 300 350 400 450 500 


Procesador 


nte 
Proces 


so (66M 


Intel DX2 
Procesador (50 MHz 


Intel SX2 
Procesador (50 MHz 


486 DX (33 MH] 
¡486 SX (33 MH 
A86DX (25 MHz) 
1486 5X (25 MH 

¡486 SK 120 MHz) 


MI so cru 
III CPU con INTEL DX2 + Procesador Overdene 


MI +0 con INTEL DXS + Procesador Overdeme 
III CPU con Pensior + Procesador Overdrive 
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INFORME 
INSTALAR UN OVERDRIVE 


Instalar un overdrive es una tarea muy sencilla. O al menos eso es lo que Intel pretende. Lo pri- 
'mero es comprobar si nuestra placa llevo uno o dos zócalos, si lleva dos debemos añadir el over- 
drive a éste y él mismo desactivará la CPU existente con anterioridad, Si nuestra placa tiene un 
único zócalo la cosa cambia. Hay que sacar el microprocesador con una herramienta que pro- 
porciona la propia Intel en la coja de los overdrive y sustituirle por el nuevo. En el caso del Pen- 
tium Overdrive el procedimiento es algo diferente. Si la placa lleva dos zócalos, ningún proble- 
ma. Pero si sólo fiene uno primero debemos comprobar si éste es de 237 ó 238 patillas, en el 
manual de la placa os lo dirá. Existe una prueba bastante simple paro comprobarlo: la CPU que 
lleve vuestro ordenador deberá dejar una fila de “agujeros” libres en el propio zócalo. Esto es 
debido a que el Pentium Overdrive es más gronde que el propio 486 y lleva 4 filas de potillas en 
lugar de 3. Si no hay “agujeros” libres vuestra placa no cumple los requisitos y tendréis que cam- 
biarla paro poder acceder a la tecnología Pentium. 

Intel posee un laboratorio en el que se testean los modelos de ordenadores enviados por los fa- 
bricantes para saber si son compatibles con los overdrive. La lista, con cerca de 1.500 referen- 
cias, la podéis obtener de la propia Intel. El problema es que no incluye los dlónicos que tanto 


abundan en nuestro país. Pero... os puede servir como guía. 


Existen varios tipos de overdrive. Cada uno 
tiene su correspondiente modelo de micropro- 
cesador. Los más desatendidos eran los posee- 
dores de las últimas CPUs con la extensión 
DX2. El motivo es muy simple: los DX2 son bá- 
sicamente procesadores overdrive. Así que, 
¿cómo colocar un overdrive sobre otro overdri- 
ve? Muchos estaréis pensando si los overdrive 
DX4 pudieran ser la solución, pero no. ¿La ra- 
zón? Bueno, parece que duplicar o cuadrupli- 
car la velocidad de reloj de un procesador es 
relativamente fácil pero cuadruplicar la de uno 
ya duplicado trae bastantes complicaciones 
Así que los poseedores de DX2 deben, por 
ahora, conformarse con sus potentes CPUs 


PENTIUM OVERDRIVE 
El procesador Pentium apareció el año pasado 


y causó una auténtica revolución. Los sistemas 


Pentium eran los que más prestaciones esta- 
ban ofreciendo a un precio relativamente ba- 
rato. Ahora por supuesto mucho más barato 
que hace un año. El problema de los Pentium 
era que, excepto en casos muy especiales, los 
ordenadores vendidos hasta ese momento no 
eran mejorables (upgrade) a esta nueva tec- 
nología. 

Los laboratorios de investigación de Intel co- 
menzaron a trabajar hace ya algunos meses 
y la solución surgió a finales del 94. Su nom- 
bre es Pentium Overdrive y se trata de un 
nuevo overdrive que hace la tecnología Pen- 
tium accesible a los 486 SX2 50, 486 DX2 50 
y 486 25. 

Con este nuevo overdrive la velocidad de es- 
tos procesadores llegará hasta los 63 MHz, te- 
ned en cuenta que hablamos de 63 MHz con 
tecnología Pentium, por lo que no lo debéis 


EL PRECIO DE LOS 
OVERDRIVE 


Ala vez que el anuncio del lanzamiento del 
Pentium Overdrive Intel ha rebajado los pre- 
cios recomendados de toda su gama de 
overdrive. La cosa queda en 19,900 PTAS 
para los DX2 a 50, 20.300 paro los DX2 a 
66, 40.500 para los DX4 a 75 y 47.200 pa- 
ra los DX4 a 100. El precio (PVP) recomen- 
dado para el Pentium Overdrive es de 
61.900 PTAS. 


comparar con los 66 del DX2 más potente, Por 
cierto, os habréis dado cuenta de que no he- 
mos citado este último modelo, 486 DX2 66, ni 
tampoco el 486 DX33. Los poseedores de 
CPUs de estas características deberán espe- 
rar a mediados de este año para disponer 
de sus correspondientes Pentium Overdrive 
Éstos alcanzarán la velocidad de 83 MHz. ¿Y 
qué pasa con los Pentium actuales? Pues tam- 
bién tendrán sus overdrives en el próximo año. 
¿Su velocidad? Pues superior a los 120 MHz, 
vamos algo casi inimaginable. Y 


Javier de la Guardia 


PREGUNTAS 
Y RESPUESTAS 


Cuando estuvimos con los responsables de In- 
tel pudimos hacerles algunas preguntas que 
resolvieron ciertas dudas. La primera de ellas 
y la más “copciosa” fue si el nuevo Pentium 
Overdrive tenía o no el famoso “fallo” de los 
Pentium; la respuesta evidentemente fue ne- 
gotiva. Ha sido corregido. Otra pregunta ha- 
cía referencio a las diferencias entre el propio 
Pentium y el Pentium Overdrive. El segundo 
posee más cache, sistema de predicción de 
bifurcaciones, un coprocesador matemático 
muy rápido, un interfaz de bus de 32 bits, un 
regulador de tensión en el propio chip y un 
ventilador /disipador integrado. Por último se 
hobló de la disponibilidad del P6, y ahí Intel 
comentó que no se podían dar fechas. Aun- 
que todos pensamos que será a finales de es- 
te año, primeros del próximo cuando el nue- 
vo procesador haga su puesta en escena. 


ESTIMULE EN CASA LA IMAGINACION 
Y CREATIVIDAD DE LOS MAS PEQUEÑOS. 


Microsoft” Creative Writer es un 
programa de escritura que cuenta con todas IY 
las herramientas para que los niños 

a partir de los 7 años puedan escribir 
historias y redacciones, con grandes titulares, 
y muchas cosas más como: cientos de imágenes 
para ilustrar sus escritos, más de 8.000 ideas para argumentar 
su redacción, comprobador ortográfico, diferentes y divertidos 
tipos de letra, etc... 

Microsoft” Fine Artist, es el programa que permite a los niños 
dar rienda suelta a su creatividad y expresarse artísticamente 
en el ordenador de casa, pudiendo crear desde imágenes 
animadas hasta posters, comics, adhesivos, etc... 

De manera ima e intuitiva le irán ayudando 
Me Zee y sus amigos Max y Maggie. 

A través del programa le enseñarán a dimensionar 

los dibujos, dar color a los cientos de imágenes 


con 72 pos 
de pinceles y hasta 
76 colores diferentes. 
Enriquecedora, instructiva, entretenida. La colección 
Microsoft Home, por un precio sorprendente 
convertirá su PC en una biblioteca de consulta, 
una oficina o un centro de ocio. Aporta a todos 
apasionantes posibilidades para hacer lo que se desea. 
Productos de excepcional calidad, amplio contenido 
y muchas horas de estimulante diversión 
y productividad, de la manera más fácil. 


Microsoft Creatividad Infantil: 
Para Aprender Jugando. 


MicrosorT 
WINDOWS. 


Cata prograra, IVA incluido — PARMA 


PVP recomendado ó 
AE ES Pensado para Disfrutar. 


DEJA YA DE JUGAR 


John Carmack, creador del DOOM, ha vendido más de 850.000 
copias de su videojuego. Hoy en día gana 30 millones mensuales 


a Ye 
Pas Así que ya sabes. Aprovéchate tu también. Si te gusta la informática y 


todavía no te has definido...Hazte programador de videojuegos!!!, porque | 


ahora ya puedes gracias a TRUCOLIST PC. 
Un fantástica libro trimestral con 300 páginas y 2 disquetes, lleno de 
contenido útil que te pone facil llegar a ser un programador profesional. 


Una obra única en el mundo con la que llegarás a hacer juegos como los 
que ves en PC MANIA. 


- Listados completos con 1 VGA 
comentarios de expertos, l SoundBlaster 


- Enseñanza paulatina PROGRAMACIÓN PRÁCTICA DE VIDEOJUEGOS | 1 modo x 


l Memoria XMS 

l Discos 

l Scroll de pantalla 
1 Formatos Gráficos 
l Formatos musicales 

l Lenguaje ensamblador 
A Sprites 


- Trucos de programación de 


profesionales Listados completos con explcación exhaustiva 
- Ejemplos de programación 
- 2 disquetes con ejemplos 
- Programas de apoyo... 


UNA AUTENTICA BIBLIA PARA 
EL PROGRAMADOR DE JUEGOS 


ELNÚMERO 1 


"POR SóLO 


- Creación de fondos gráficos 
para los juegos. 

- Cómo crear tus propios modos 
de video. 

- Módulos objeto y librerías. 

- Cómo estudiar los juegos que 
los profesionales ya crearon. 

- Cómo trabajar con los archivos 
[| para grabar imágen 

, Sprites, fondos, música, etc.. 

- Seream Tracker 3.0, para crear 
tus propias melodías para los 
juegos. 

- Todo acompañanado de sus 
librerías de programación, para 
empezar a trabajar desde el 


em 3 vol ¡poricion 
PTS strel. Ml número 2 valdrá u mediados de Mara] 


TODO INCLUIDO 


la llamada para 


23. 


Los gastos de envio 


GRATIS E==GRATIS====..GRATIS==: 


GEERTÁ DE SUBECHUECION A 
LLAMADAGRATUITA 
Horario de Lunes a Domingos de 0900 a 2100 


900 101 553 


Poca seriedad 

... he sufrido, en dos ocasiones, 
un fraude que quiero contaros 
con la esperanza de que, al infor 
mar de ello públicamente, pueda 
evitar que situaciones como ésta 
se repitan en el futuro. 

Todo comenzó cuando llamé a 
la tienda de ordenadores Extra: 
Dos de Madrid para encargar un 
lector CD-ROM de la marca Mit- 
sumi de doble velocidad. Su pro- 
paganda era "Envíos a toda Es 
paña en 24h". Fui atendida por 
una tal Susana Sánchez que me 
aseguró que el CD-ROM Mitsu- 
mi era de doble velocidad, que te 
nían unidades disponibles en el 
almacén y que tan pronto recibie- 
ran el dinero el lector estaría en 
mi casa en 48h. 

Ese mismo día les hice una 
transferencia y al cabo de dos se 
manas seguía sin noticias de la 
tienda ExtraDos. Después de un 
mes un conocido se presentó en 
mi nombre en el establecimiento 
y se tuvo que marchar después de 
mucho discutir con un CD-ROM 
de ora marca, abonando 2.000 
p.tas más sobre el importe y sin 
el cable de audio, ni la factura. 

A día de hoy. dos meses después 
sigo sin mi Mitsumi y me siento, 
como os podréis imaginar, total 
mente engañada 

Mi segunda experiencia tiene 
como protagonista un nombre 
propio: la tienda Beep de Palma 
de Mallorca. 

Ofertaban en su catálogo una 
tarjeta de audio que en ese mo 
mento no tenían disponible en la 
tienda. Tuve que dar un adelanto 
y ellos me extendieron un recibo 
con las características de la tarje- 
sa, el precio con y sin IVA, la can- 
tidad depositada y mi firma. Me 
aseguraron que la tarjeta estaría 
en 3 64 días. ¡Falso! Después de 
mucho llamar, al cabo de un mes 
pude pasar a recoger mi flamante 
tarjeta de sonido... tras pagar un 
elevado sobrecargo, el del catá- 
logo decían que era erróneo, de 
7.000 ptas. El recibo para ellos 
no tenía ninguna importancia. 


Ana Fernández de Valderrama 
(Palma de Mallorca) 


NOTA DE LA REDACCIÓN 
Con el auge del CD-ROM parece 
que están proliferando las prácti 
cas abusivas en tiendas de dudosa 
reputación que lo único que ha: 
cen es perjudicar al sector serio y 
legal de vendedores de hardware 
En el caso de un “timo” tan fla 
grante como el que nos cuenta 
nuestra amiga Ana os recomen 
damos que os pongáis sin demora 
en contacto con la OMIC (Ofici 
na Municipal de Información al 
Consumidor) más cercana de 
vuestra localidad y curséis en ella 
la correspondiente denuncia. Y 
por supuesto, antes de pagar cual- 


Cartas al Director nace 
con la vocación de conver- 
tirse en un foro en el que 
tenga cabida cualquier opi- 
nión de los lectores. Por 
supuesto sea buena o ma- 
la. Aceptamos críticas y 
aquí las podréis ver. Para 
participar en la sección os 
rogamos que nos envies 
las cartas a la siguiente di- 
rección: 

CARTAS AL DIRECTOR 
REVISTA PCMANIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4, 
28700 SAN SEBASTIÁN 
DE LOS REYES (MADRID) 


O bien, que las enviéis por 
FAX al número (91) 654 
75 58. En la carta debe ir 
claramente especificado 
el nombre del autor y el 
número de su DNI. PCma- 
nía se reserva el derecho 
a extractar el contenido 
del texto. No se devolve- 
rán los originales se 
mantendrá corresponden- 
cia en referencia a ellos. 
La revista no se hace res- 
ponsable de las opiniones 
vertidas por los autores 
de las cartas. 


quier cantidad de dinero exigid 
un recibo en el que se detalle el 
material adquirido, el precio con 
y sin IVA y la fecha de compra. 
Es vuestra única garantía. 


Una sincera 
felicitación 
Soy un chico de Cáceres, desde 
hace unos diez años estox metido 
en el mundo de la informática. 
Ahora tengo 17 años y continúo 
apasionado por este tema. Siem 
pre he sido lector de revistas de 
informática y he de decir que Pc 
manía es la que más me gusta, y 
por ello os escribo, simplemente 
para felicitaros y agradeceros la 
labor que habéis realizado. 
también quería felicitar a Di 
namic Multimedia por ser líder 
en multimedia en España y por la 
importante labor que tiene en 
vuestra revista. 

Estoy. cómo no. suscrito a Pc 
manía y seguiré leyéndola hasta 
que me canse de la informática, y 
va para rato. 


Jexús Rodríguez Martín (Cáceres) 


NOTA DE LA REDACCIÓN 
Muchas gracias por tu felicita 
ción. La haremos extensiva en 
breve a todo el equipo de Dina- 
mic Multimedia que se dedica a 
programar nuestras aplicaciones. 
La colaboración entre Pcmanía y 
Dinamic Multimedia seguirá. 
gracias a vuestro apoyo. siendo 
cada día más estrecha. ¡Os tene- 
mos preparadas sorpresas cada 
vez más interesantes! 


El precio de la revista 
Soy lectora habitual de PCmanía 
y tengo que comunicaros una 
queja: el precio de la revista 

Me parece elevado habitual- 
mente pero sobre todo me parece 
un poco excesivo en las ocasio- 
nes que dáis dos CD-ROMs. 

¿Por qué no dejáis la opción a 
los lectores para que elijan la re- 
vista con uno o dos CDs? De esta 
forma si a alguno no le interesa 
algo de información se limitaría 
a adquirir sólo lo que realmente 
desea... por otra parte me purece 
fantástico que los cursos que mes 


a mes se publican lleven sus co- 
rrespondientes programas en un 
disco además de en el CD, Así 
también pueden acceder a ellos 
los que seguimos PCmanía desde 
el primer número y todavía no 
hemos ahorrado lo suficiente pa 
ra comprar el lector. 


Eva García Romo (Madrid) 


NOTA DE LA REDACCIÓN 
Admitimos de buen grado tu crí. 
tica pero nos vas a permitir que 
explíquemos el proceso que se 
guimos al hacer la revist 

Cuando tú adquieres PCmanía 
parece una publicación más, pero 
detrás de la decisión que se tomó 
hace ya algunos meses deeditar 
un CD-ROM hay una enorme in: 
versión. Piensa que nuestro CD 
está testeado y comprobado una y 
otra vez. Incluso en ocasiones. 
hemos tenido que “reprogramar” 
alguna demo para conseguir que 
funcionase desde el propio CD, 
Por supuesto con el correspon: 
diente permiso de sus autores. 

Además, somos la única publi 
cación que incluye aplicaciones 
propias en cada CD, En este mes 
nada menos que sobre los premios 
Goya. Todo esto supone un costo 
adicional que se ve poco refleja- 
do en el precio de portada. Te ha- 
brás fijado que tenemos un precio 
inferior al de otras revistas de te 
mática similar. Incluso cuando 
hemos llevado dos CD-ROMs el 
inevitable sobreprecio ha sido 
muy reducido. 

En lo referente a lo de dejar ele- 
gir a los lectores. Nos encantaría 
pero eso nos supondría una gran 
inversión en tiempo y dinero. Y 
eso es una cosa que ni nosotros ni 
vosotros di mos que ocurra 
por lo que pensamos es mejor un 
pequeño sobreprecio y entregar 
dos CD-ROMs cuando el tema lo 
merezca. 

Por lo demás te agradecemos la 
confianza mostrada en nosotros y 
te comunicamos que seguiremos 
incluyendo un disco de alta den- 
sidad en la revista. Sobre todo 
porque sabemos que hay muchos 
lectores en tus mismas circuns- 
tancias. 
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ESTEREOGRAMAS: 


El Cerebro Mágico 


¿Quién no se ha detenido alguna vez ante uno de esos pósters 
abstractos llenos de colorines que inundan los escaparates 
de librerías y los quioscos, para contemplar con curiosidad 
y extrañeza primero, luego con esa molesta sensación 
de que le están tomando a uno el pelo y después abriendo los ojos 
con incredulidad, porque las aleatorias formas 
parecen ordenarse de pronto y emerger sobre el fondo 
una maravillosa imagen tridimensional? 
| presente artículo trata 
de explicaros los princi- 
pios básicos de la estere- 
oscopia y cómo generar 
esas imágenes mágicos llama- 


das estereogramas en vuestro 
propio PC. 


Pto 


HE? 
ea ada 


puede ser contemplado sin necesidad de aparatos. 
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LA VISION . 
ESTEREOSCOPICA 
Hemos titulado adrede el artículo 
con “El Cerebro Mágico” y no con 
el nombre de la ya famosa serie de 
libros porque, en realidad, es el 
cerebro y no el ojo el que “ve” en 
tres dimensiones. De hecho, y tal 
como evidencian esos rompecabe- 
zos visuales que son los estereo- 
gramos, la imagen 3-D se forma 
exclusivamente en nuestro cerebro 
como una pompa de jabón y sur- 
ge de la “explicación” que trata de 
darle aquél a la diferente informa- 
ción que le llega de coda uno de 
los dos ojos. 

Todos hemos hecho alguna vez 
este sencillo experimento: levan- 
tondo un dedo índice a un palmo 
de nuestra nariz y dirigiendo la 
vista a la pared del fondo percibi- 
mos una imagen doble del dedo. 


Si ahora guiñamos alternativa- 
mente ambos ojos, observamos 
que, respecto al fondo, el “dedo” 
que vemos con el ojo derecho está 
más a la izquierda que el que ve- 
mos con el ojo izquierdo. Esto se 
debe al llamado “paralaje”, la dis- 
toncia que separa ambos ojos, la 
cual hace que la imagen de una 
escena tridimensional que cada 
uno de ellos entrega al cerebro sea 
distinta, por variar el punto de vista, 

Esta distancia, unos 7 centime- 
tros, es un parámetro fundamental 
y, como veremos más adelante, 
determina un límite práctico para 
la creación de estereogramos. 


LOS ESTEREOGRAMAS 
CLASICOS 

Los primeros estereogramas foto- 
arios datan del siglo pasado. 
Se trata de parejas de fotografías 


Estereograma de doble imagen que con un pequeño entrenamiento — Esta imagen ilustra el proceso de visualización. El secreto consiste en 
observar los puntos negros de la parte superior del estereograma, 


[INFORME] 


tomadas con cámaras de doble 
objetivo. Por supuesto, la distancia 
entre los objetivos de la cámara se 
corresponde con la de los ojos de 
un eventual observador. Un apo- 
rato óptico dotado de lentes sirve 
para visionar después las fotogra- 
fías, de modo que cada uno de los 
ojos contemple solamente la ima: 

gen que le corresponde. 

El sistema permanece aún en el 
mercado, transformado en un vi- 
sor al que se le inserta un disco 
que contiene parejas de diapositi- 
vas estereoscópicas que pueden 
ser visualizadas sucesivamente. 

En la Figura 1 se presenta un 
sencillo estereograma de doble 
imagen que, con un pequeño en- 
trenamiento, puede ser contempla- 
do sin necesidad de aparatos. La 
Figura 2 ilustra el proceso de vi 
sualización. El secreto está en ob- 
servar los puntos negros de la par- 
te superior del estereograma. Si se 
dirige la vista hacia ellos (A) se ve- 
rá, obviamente, dos puntos. Si se 
deja perder la vista como si tratá- 
ramos de ver más allá del papel 
(B), llegaremos a observar cuatro 
puntos: vamos por buen camino, 
aunque ahora viene lo más difícil. 
Existe una forma intermedia de mi- 
rar (C), en la cual los “dos puntos 
centrales” de los “cuatro” acaban 
por fundirse en uno solo y enton: 
ces vemos “tres” puntos nada más. 
Ésa es exactamente la posición de 
los ojos que, bajando la mirada, 
nos permite contemplar tridimen- 
sionalmente la escena. En ese mo- 
mento, la imagen global percibida 
parece estar compuesta por tres 
zonas de las que, aparentemente, 
sólo la central contiene informa- 
ción tridimensional. Lo que suce- 
de, en realidad, es que hemos 
conseguido enfocar el ojo izquier- 
do a un punto de la imagen iz- 
quierda y el derecho, al punto ho- 
mólogo de la imagen derecho. Las 
pequeñas diferencias entre ambas 
imágenes (en la imagen derecho, 
los círculos verdes esián más des- 
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Esta figura ilustra el proceso de creación de un estereograma ele- 


mental de puntos aleatorios. 


Éste es el estereograma que ha resultado del proceso de creación 


ilustrado en la Figura 30. 


Al mirar una superficie con un motivo gréfico el cerebro es incapaz de 
plazados hacia la izquierda res- resolver adecuadamente la ambigúedad de la información que recibe. 


Figura 4 


pecto a los cuadrados rojos) las tra- 
duce el cerebro en términos de pro- 
fundidad y, así, los circulos parecen 
estar más próximos al observador 
que los cuadrados. 

Otro tipo de estereograma clási- 
co, que pasaremos de largo porque 
aplica un principio óptico diferente 
del que ahora nos ocupa, es el de 
imagen superpuesta. Muy conod: 
do, se emplea también en cinema: 
tografía, requiriendo unas “gafas” 
especiales (con filtros de color o de 
luz polarizada) para que a cada 
ojo sólo le llegue la información 


oportuna. 


EL ESTEREOGRAMA DE 
PUNTOS ALEATORIOS 
Estudiando los mecanismos de la 
percepción visual allá por los años 
60, el húngaro Bela Julesz ideó el 
llamado “estereograma de puntos 
aleatorios”. Se trata en síntesis de 
aplicar al estereograma de doble 
imagen una textura de puntos alea- 
torios, de modo que la información 
de profundidad se incorpora me- 
diante el desplazamiento relativo 
¿le zonas de puntos en una de las 
dos imágenes, mientras la otra per- 
manece inalterada y sirve de “refe- 
rencia”. Cuando el cerebro compa- 
ra ambas imágenes y trata de 
hacerlas “casar”, las zonas de “no 
coincidencia” son interpretadas co- 
mo pertenecientes a un plano de 
profundidad distinto. 

Nunca más adecuado aquello de 
que “más vale una imagen que mil 
palabras”. La Figura 3 ilustra el 
proceso de creación de un estereo- 
grama de puntos aleatorios ele- 
mental. 

Partiendo de una franja de pun- 
tos aleatorios duplicada, se “recor 
16” un rectángulo en la franja dere- 
cha y se volvió a “pegar” en el 
mismo lado, pero desplazándolo 
horizontalmente unos milímetros 
hocia la izquierda. El resultado es 
el estereograma de la Figura 3b, 
que puede ser contemplado me- 
diante la misma técnica que se ex- 
plicó pora la Figura 1. Seobserva- 


EL PROGRAMA "STEREO" 


El disquete del presente número incluye un sencillo programa escrito 


+ .. 


rá cómo una zona central rectangu- 
lar se destaca del fondo, estando au- 
bierto todo el conjunto por la textura 
aleatoria. 

Nótese que tanto en la Figura 1 co- 
moen la 3, la sensación de profundi- 
dad se debe precisamente a ese 
cambio minúsculo en la acomoda- 
ción visual que requieren círculos y 
cuadrados en un caso y rectángulo y 
fondo, en el otro, para poder ser “en- 
focados” correctamente. Es esta cua- 
lidad de “pillar in fraganti” al cere- 
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Los que tengáis la habilidad necesas 


> 
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bro en su proceso de percepción [ob- 
sérvese cómo “se inventa” los contor- 
nos rectos del rectángulo, que en re- 
alidad no existen) lo que hace tan 
atrayente el estereograma de puntos 
aleatorios y sus derivados. El de pun- 
tos aleatorios es, por otra porte, el 
primer estereograma en el que la in: 
formación aporece “codificada”, es 
decir, que, a diferencia de los an- 
teriores, la imagen estereoscópico 
no es evidente en una observación 
“normal” 


A 


5 8E> 


+ Ets EE : 


para ver estas curiosas imágenes 


os encontraréis con la representación de una cabeza humana, 


SC 


... 


Un coche en el más puro estilo de los “dragsters” americanos aparecerá 


Co 


ie 


en esta imagen, si os esforzáis en observarla atentamente. 


en BASIC que genera estercogramas de baja resolución. Su funcio 
namiento se comprenderá en detalle cuando se describan las particu 
laridades de los autoestereogramas, en el próximo capítulo. 

El programa STEREO se ejecuta bajo OBASIC y genera el estercograma en 


color con aspecto de vidriera que sirve de cabecera al artículo. Puede ser im 


preso con la tecla “Imprimir Pantalla 


Editando el listado se puede modificar la matriz de caracteres que contiene 


el dibujo del relieve a representar. Los números, del O al 4, establecen directa 


mente la “altura” del punto sobre el fondo. 


EL EFECTO DEL 

“PAPEL PINTADO” 

Un curioso fenómeno óptico aso- 
ciado al mecanismo de percep- 
ción tridimensional y que repre- 
senta un “contraejemplo” de éste 
lo constituye el llamado “efecto 
del papel pintado”. Cuando con- 
templamos una pared empapela- 
da, una tela metálica, una valla 
o, en general, una superficie cu- 
bierta por un motivo gráfico que 
se repite uniformemente en fran- 
jos verticales (ver Figura 4), llega 
un momento en que el cerebro es 
incapaz de resolver la ambigie- 
dad de la información que le pro- 
porcionan los ojos y “se equivo- 
ca” al estimar la distancia que 
separa la superficie del observa- 
dor. Ello se traduce en una sen- 
sación de “mareo” e indetermi- 
nación visual debido a que, 
involuntariamente, nuestros ojos 
comienzan a converger (bizque- 
or) y diverger, buscando un pla- 
no de coincidencia que resuelva 
el problema [exactamente igual 
que ciertas cámaras autofocus”). 
Bosta una leve irregularidad en 
alguna parte de la superficie pa- 
ra que la sensación desaparezca 
y recobremos el sentido de la dis- 


tancia. 


Por supuesto, el fenómeno tam- 
bién desaparece si giramos la ca- 
beza, porque sólo tiene lugar en 
el plano horizontal en el que se 
hallan los ojos, como cualquiera 
de los efectos de tipo estereoscó- 
pico, y se debe a la coincidencia 
múltiple de las imágenes capta- 
dos por éstos. Y 
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esta imagen se puede ver un 
avión en pleno vuelo? 
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oculta el contorno de una tétrica 
calavera. 
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Terry Pratchett es un nombre 
tremendamente conocido en la 
pérfida Albión, y algo menos, 
aunque también, en la singular 
piel de toro. Es el autor de un 
montón de novelas cuya acción 
se sitúa en un universo mágico, 
lleno de dragones y hechiceros, 
el "MundoDisco”. Y silos zorros 
de Hollywood realizan adapta- 
ciones al cine, de un libro de 
éxito, ¿por qué no podía ocurrir 
lo mismo con un juego de orde- 
nador? Pues dicho y hecho, 
Psygnosis se ha puesto la litera- 
tura por montera, ha juntado a 
sus mejores programadores, y 
ha hecho "MundoDisco”, el jue- 
go. Y adivinad quién os va a 


iniciar en sus secretos... 
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ONTACTO 


E 


FURA GRÁFICA 


reakwind... no. Ragewind. 
No, tampoco... ¡Rincewind! 
Extraño nombre para el lapi 
cero con patas... perdón, un 
mago -o aspirante a tal: que 
protagoniza “MundoDisco” 
Claro que no menos extraño 
es que algo exista si sólo crees 
en ello, o que te siga a todas 
partes un baúl con patas como 
si fuera un perrillo de compañía. ¿Extrañadost 
No, no. No hay por qué. Es, simplemente, la 
tierra de “MundoDisco”. 

Todo esto os parecerá muy raro, ¿verdad? 
Pero es sólo cuestión de imaginación. Es como 
si vosotros imaginárais que un servidor, de re- 
pente, se vuelve amable, bondadoso, y hasta 
comprensivo. Como si yo imaginara que, súbi: 
tomente, alguno de vosotros llega a hacerme 
caso en lo que digo. O como si el planeta 
también de repente, por supuesto se convirtie- 
ra en un paraíso donde todos fuéramos felices 

Pero el caso es que “MundoDisco” es un lugar 
así. Bueno, felices, felices... digamos que es un 
siñio diferente. Tan diferente que la carrera de 
mago se aprende en la universidad «sería estu 
pendo algo así por estos lares, donde cualquier 
pelanas, como el que suscibassudiero opras 
der a realizar yrefllóntos milagro? podés: 
facer susgaljueños vicios mundano, Thsta 
Rossagfn pequeño castillo a orillaPBel Lira; 
una fa con Claudia Schiffer, un poco dfspe- 
to pr porte de ciertos sectores de yefarios de 
PC..Xy en la que existe una Ljeséfa existencial 
porla qUeiariagane tér ejemplo, adquieren 
forma material sólo por creer en ellos, Y preci: 
samente hay un dragón que anda un pelín des- 
bocado, y el único capaz de detenerlo es un ma- 
go que justifique la existencia de este gremio y 
que de una vez por todas, haga callar esas vo: 
ces infames que se alzan contra los nobles he- 
dhiceros, diciendo que tan sólo son unos tipos 
pintorescos que llenan sus mágicas panzas con 
el dinero del pueblo. Voces infames... ¡qué sa: 


brán los magos de voces infames! 


Po porn 


EN 


La aventura más loca jamás reída 


NDODISCO 


EL CIEMPIÉS GALOPANIE=. 

Todo empieza rn del mabaaos 
pins FRincewind, o sea, yo -0 vosotros” 
pegufños míos, mismamente-. Érase un mago 


¡ueña arca dotada de movimiento propio -f 
itas para corretear- y una tendencia gatfor 
fido en los sitios ¡násserBipechados. 
eo, POreTamAa, encima de un armario. Y, 
¿qué hay que hacer? ¡Ah, picaruelos!, eso hay 
que descubrirlo poco A: poco. Los primeros pa 
sos en la universidad nos indicarán los siguien- 
tes que hay que dar. Pero lo primero es lo pri- 
amero, y lo primero es hacerse con una 
suculenta bolsa de dinerito escondida en el ar- 
mario, ¿Cuál es el problema? ¿Abrirlo? Vamos, 
vamos, ¿para qué sirve un cursor? Pues eso. 
Pinchad dos veces encima y apañado. Y, aho- 
ra, hay que meterlo en el inventario. Tan sim- 
ple, sencillo y directo como situar el puntero jus- 
lo encima de Rincewind, y pinchar una vez. 
Pero ahí no queda todo. El baúl del equipaje, 
nuestro durmiente y fiel amigo, es también un 
excelente almacén con patas. Sí, está rorcando 
¡como Un oso, pero eso ahora no importa. 
Cuál es el siguiente paso? Pues darse una 
vuelta, investigar un poquito y buscarse la vida 
Pero antes buscad en el ropero de la planta bo- 
jo. Sólo hay una cosa que coger -¿qué será?- 
que nos servirá para despertar a nuestro equi 
paje. ¿Ya? ¿Todavía no? Venga, ligeritos, que 
mo tengo lodo el día. 

Bien, pues ahora hay que enterarse de la mi- 
sión. Parar eso id hasta el salón del archicanci- 
ller, que, en una solemne perorata, nos pondrá 
al tanto de todo. Y, a partir de aquí, empieza la 
“aventura de verdad. 


UN HECHIZO, 
POR AMOR DE DIOS... 


Rincewind no es precisamente el maestro de los * 


hechiceros. Lo que significa que hasta no ad- 
quirir la suficiente experiencia, eso de lanzar 
conjuros y demás historias no está a nuestro al- 
conce, debiendo emplear la astucia y la habili- 


In baúl pegado. Eso he dicho, baúl. Una pe- , 


dad innata que todos vosotros, ¡oh fieles segui 
dores de este innombrable redactorzuelo!, es- 
toy seguro de que poseéis. 

Ya sabréis que hay que buscar un libro. Y qué 
Prejor sitio para semejante torea, que visitor la 
biblioteca: A'ello, pues. También, a estas alto- 
ras, os habréis dado cuenta del corrosivo e irre- 
verente sentido del humor del juego, hay ciertos 
diálogos que no tienen desperdicio, y los más 
sogoces habrán reconocido la voz de Eric lle 
ex Monty Python en el bueno de Rincewind 
Bien, todo eso resulta casi anecdótico al com- 
probar que el amigo bibliotecario es un, algo 
reticente, antropoide. Un mono, sí «¡más cultu- 
ra, por fovor!- 

Un pequeño chantaje con cierto alimento que 
vuelve locos a los simios, nos proporcionará el 
libro en un santiamén; con lo que tendremos 
oro problena resuelto. Y, a continuación, a vi- 
sitar de nuevo al archicanciller, que nos soltará 
otra charla loca y disparatada 

Bien, después de esto habrá que departir con 
Unos personajillos situados en el comedor, co- 
cina y jardín de la universidad, sonsacarles in- 
formación usando comentarios algo sorcást- 
cos “los iconos de conversación aparecen de 
manera automática al señalar según va discu- 
riendo el diálogo con los personajes para “pi- 
carles” y provocarles -¡duro con ellos!-, obtener 
un bastón mágico y abrir los puertas del sacro" 
santo recinto. ¿Para qué todo esto? Pues para 
ver mundo, conocer nuevas gentes reirse un 
rato “a carcajada lie? od 


hasta ese dry; jr Egún Terry Pratchett ' 


sólo exista en él. ¿Cómo hay que ha: 
cerlo? GÍfamba, caramba, que curiosones es 
t6is esff mes. Lo siento pero, si os lo digo, ¿ge 
haréidfloggasse espíritu aventurero deje tan 
oq estáis? O sea que giffestigar un 
vito, aia 3 

Pero, ¡Dios mío!, ¿es que este maldito baúl no 
va a dejar de seguirme nunca? Vamos, tuso, 
que tengo que ir al cuarto de baño. 


Froncisco Delgado 
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Pa una... -D- OD Danna DD. 


REVIEWS 


¿Culpable o inocente? 


GUILTY 


Aunque Psygnosis no ha sido nunca una compañía muy dada a la realización de aven- 
turas gráficas, lo cierto es que tras el éxito cosechado con «Innocent Until Caught» espe- 
rábamos alguna otra en breve. Y ha tenido que ser la segunda parte, «Guilty» la que 


aparezca para los compatibles en breve. 


vilty» tiene varias cosas rela- 
cionadas con su antecesor 
Q En primer lugar, daros cuen- 
ta del nombre que da título al 


juego y que refleja un ingenioso juego de 
palabras entre ambos programas. El prota- 
gonista de la aventura no estará solo en esta 
ocasión, pues tendrá la compañía de una 
mujer policía de nombre Ysanne Andropath. 
Antes de comenzar, podremos escoger con 
cúal de los dos queremos jugar, teniendo en 
cuenta que cada uno de ellos tendrá diferen- 
tes habilidades, y por tanto, las acciones que 
hay que llevar a cabo serán diferentes. En 
definitiva, que tenemos dos juegos en uno. 
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El juego ha sido diseñado para que no nos 
puedan matar nunca, aumentando de este 
modo la jugabilidad, pues la aventura no fi- 
naliza hasta que nosotros no le damos fin 
Todo está pensado para que el jugador no 
se desespere cuando no consigue pasar de 
cierta situación porque acaban con él. Siem- 
pre tendremos la posibilidad de ir a otro sitio 
e intentar resolver algún otro puzzle de los 
muchos que el juego poseerá. Por último, 
destacar que «Guilty» saldrá traducido al 
castellano, con lo que la adicción probable- 
mente será de las más altas que hayamos te- 
nido la oportunidad de encontrarnos en los 
últimos meses. 


La factoría Core Design no para. Tras 
haber acabado de realizar «Universe», 
que en estos momentos está siendo tra- 
ducido, está dando los últimos retoques 
a «The Big Red Adventure», una aventu- + 
ra gráfica ambientada en la antigua 
Unión Soviética con grandes dosis de 
humor en sus diálogos. 


on cerca de un centenar de lo- 
calizaciones diferentes, «The 
Big Red Adventure» nos va a 
permitir vivir una aventura en 

Rusia de lo más divertida 
Nosotros vamos a tomar el papel de un 
joven estudiante que decide pasar sus va- 
caciones en la tierra del vodko, lugar en 


ipermarx Bros,” 
, Y famous Lenintendo 
AMI They've made so 
Hhmy out ot his games 
¡afhey've dedicated 3 
ment to him 


Una nueva forma 
de entender 
la interactividad 


el que va a vivir una aventura irrepeti- 
ble. En el programa destaca la utiliza- 
ción de gráficos en SVGA, con lo que 
se gana mucho en el aspecto estético, 
tol y como podéis comprobar en las imá 
genes que acompañan a estas líneas. 

El sentido del humor será otro de los 
elementos destacados en «The Big Red 
Adventure», pues casi la totalidad de 
las conversaciones tendrán un tono di- 
vertido, contribuyendo con ello a una 
mayor diversión para aquella persona 
que juega con el programa. Si a esto 
añadimos que podemos dialogar con 
más de cincuenta personajes, y que 
encontraremos numerosos puzzles que 
se pueden resolver de diferentes for- 
mas, no dudamos que «The Big Red 
Adventure» será uno de los mejores 
programas. 


Los programadores de lon han realizado otro CD-ROM interactivo tras una primera toma 
de contacto con David Bowie y su «Jump». En esta ocasión, es el grupo norteamericano 
“The Residents” los que han puesto la música al programa, 


o cierto es que no está hasta el momen- 
to muy claro lo que «GingerBread 
Man» nos va a ofrecer. Sabemos que 
estará compuesto por dos partes, una 
compuesta por un total de diez canciones del 
grupo “The Residents” que podrán escuchar- 
se desde cualquier lector de discos compac- 
tos, y otra que comprende el código del pro- 
grama, que funcionará desde un ordenador 
con la configuración necesaria. 
Lo único que sabemos a ciencia cierta es 
que con la ayuda del ratón y del teclado, po- 


dremos interactuar con los personajes que 
representan a cada una de las canciones, 
pudiendo conocer sus temores, sus experien- 
cias, sus pensamientos. 

Pero lo más divertido y sorprendente, es 
que una misma pulsación nunca significará 
lo mismo, pues no se sabe muy bien por qué, 
cado vez se obtienen unos resultados dife- 
rentes. O al menos eso es lo que nos han ase- 
gurado los componentes tanto de lon como de 
“The Residents”. Ya veremos si todo esto es cier- 
toono. 
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REVIEWS 


etherneal crossboo 


Una historia de espada 
y brujería 


HERETIG 


Raven se encargó hace unos meses de la programación de «Shadow Caster», un progra- 
ma que todos recordaréis por su gran calidad gráfica y su perfecta ambientación. Pues 
bien, ahora vuelven a la carga con un proyecto realizado pora la compañía que realiza- 
ra «Doom», y que sigue la línea marcada por este último, 


a verdad es que el argumento en este 
tipo de juegos no es un aspecto funda- 
mental. Lo más importante de ellos sue- 
le ser que estén bien realizados, sean 
sencillos de manejar, y por tanto, sean lo su- 
ficientemente entretenidos como para man- 
tener el interés del jugador desde el primer 
momento. Y por lo que hemos podido ver 
hasta la fecha, «Heretic» va a contener to- 
dos estos elementos y alguno más. 
Por ejemplo, nosotros no seremos los que 
controlemos al típico guerrero equipado con 
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armas capaces de disparar muchos proyec- 
tiles, ni nada por el estilo. En esta ocasión 
vamos a ser una especie de mago que se in- 
troducirá en un mundo plagado por seres 
demoníacos, dispuestos a hacernos desapa- 
recer de la foz del mundo a poco que nos 
descuidemos. Lógicamente, dispondremos de 
algunos tipos de armas, así como diversos 
objetos que mejorarán nuestro personaje 
tanto en salud como en protección. Y todo 
ello, con un gran parecido con la obra maes- 
tra de id Software. 


. .., A 
Misión: 
VIRGIN | 

ARCADE/ESTRATEGIA 


La acción de muchos de estos juegos (y 
también películas) transcurre en un fu- 
turo dominado por las máquinas, en el 
que un grupo de hombres luchan por so- 
brevivir como pueden. Y justamente esto + 
también sucede en «Iron Assault». 
n el programa nosotros vamos a | 
tomar el papel de un robot de gi- . 
gantescas proporciones, cuyo úni- 
co objetivo es el de impedir que las 
máquinas que dominan el mundo acaben 
con la raza humana. Y para ello nada $ 
mejor que luchar con sus propias armas. 


Salvar 
laTierra 


SAULT 


los mandos de la máquina. 


desde el disco. 


ro de abordar algunas misiones. 


En «Iron Assault» vamos a contar con una 
perspectiva en primera persona, desde la 
que tendremos una visión completa de lo 

ye pasa delante de nosotros, así como 


Aparte de todo esto, el programa nos 
ofrecerá una buena cantidad de escenas 
cinemáticas entre fase y fase, pensados 
pora entretener al jugador y de paso, ha- 
cer más entretenidas las esperas de carga 


«Iron Assault» no es sólo un arcade 
más, en el que tan sólo necesitemos pre- 
cisión en el disparo, tombién la estrate- 
gia jugará un papel fundamental a la ho- 


Mitad hombre, mitad máquina 


CYCLONES 


Los extraterrestres invaden la tierra. Pánico en la población ante la llegada de seres 
más poderosos que ellos. Muy pocas posibilidades de supervivencia de la raza hu- 
mano. Un hombre que es sometido a una conversión. Es el único que puede evitar la 
catástrofe. Es la única esperanza para un pueblo condenado a la extinción. 


ás o menos éste podía ser el ar- 

gumento del juego de SSI que 

tenemos entre manos. Usando 

una perspectiva frontal similar 

a otros juegos del mismo estilo, «Cyclones» 

nos va a convertir en un guerrero que dis" 

pone de la más alta tecnología del momen 

to para acabar con el ataque extraterrestre. 

Sin embargo, no es perfecto, y necesitará 

mucha ayuda. La que vosotros y nosotros 
estamos dispuestos a ofrecer. 

A pesar de ser un argumento un tanto tri- 

llado y utilizar un sistema de juego bastan- 


te conocido, «Cyclones» incorpora algunas 
novedades que son dignas de mención, co- 
mo por ejemplo, el hecho de la sustitución 
del típico mapa bidimensional por otro tri- 
dimensional, en el que podremos hacer 
que aparezcan determinados objetos, co- 
mo el suelo, las paredes o las puertas. A 
ello le podemos añadir el que el juego se 
puede controlar completamente con ratón, 
aunque una buena combinación con el te- 
dado dará mejores resultados. Unos resul- 
tados que esperamos ver dentro de poco 
tiempo. 
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REVIEWS 


La máxima expresión 
de la tercera dimensión 


DESCENT 


Interplay se une al nutrido 
grupo de compañías que 
han realizado algún pro- 
grama al estilo «Doom». 
Sin embargo, «Descent» 
presenta con este último po- 
cos parecidos salvo la pers- 
pectiva, pues posee una se- 
rie de aspectos que lo 
hacen bastante diferente -y 
quién sobe si mejor- que el 
programa de id Software. 


entro de estos aspec- 
tos, destaca el hecho 
de que podemos mo- 


vernos completamen- 
te por el entorno del juego, es 
decir, no estamos limitados a 
movernos hacia delante y de- 
trás. En «Descent» podemos 
girar sobre nosotros mismos 
hasta dar una vuelta completa 
como si se tratara de un 
avión. Controlaremos una 
nave de combate y recorrere- 


mos unos treinta niveles reple- 
tos de enemigos. El juego se 
puede controlar mediante te- 
clado, ratón, joystick, desde 
el más normalito hasta el 
más avanzado Gravis Phoe- 
nix pasando por el Thrust- 
master, e incluso se podrá 
jugor con el casco VFX-1 de 
realidad virtual 


El lado oscuro nos amenaza de nuevo 


DARK FORCES 


Los responsables de la compañía Luca- 
sArts se han dedicado a realizar un jue- 
go, «Dark Forces». Hemos podido con- 
templar un nivel del juego, y estamos 
seguros va a hacer las delicias de los af- 
cionados a la soga de los galaxias. 


ablar de «Dork Forces» como se- 
gunda parte de «Rebel Assault» 
como en varios medios se ha he- 
cho, resulta poco adecuado 
Ambos programas tienen pocas cosas en 
común salvo la colidad, y la historia que 
da pie a los juegos. Mientras en el prime- 
ro en el tiempo controlábamos a una nave 
-y en determinados momentos al piloto-, 
en este segundo nos moveremos a pie, co- 
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mo si se tratara de «Doom», aunque no 
lo es claro está 

Y es que «Dark Forces» posee una ma: 
gia especial como sólo la serie de pelícu- 
los en los que está inspirado es capaz de 
ofrecer. La gran mayoría de los los per- 
sonojes que aparecen en la trilogía esta- 
rón también presentes en el juego, osi co- 
mo las melodías compuestas por John 
Williams que tan fomosas se han hecho 
con el paso del tiempo. De vosotros de- 
penderá ahora que la Alianza Rebelde 
triunfe en su lucha contra el Imperio, o su- 
fra una humillación sin precedentes. 


Rock duro y diversión 


FULL 
THROTTLE 


Ha pasado ya algún tiempo desde la última 
aventura gráfica de LucasArts, la compañía 
por excelencia en este tipo de juegos. Aur 
que hemos tenido que esperar bastante, ho 
espera ha valido la pena. 

«Full Throttle» es una aventura totalmente * 
nueva, con un sistema de control nuevo, y 
con una gran calidad. 


N acarra”. Ésa es la palabra que 

mejor define este producto de 

LucasArts. No obstante, y por lo 

que hemos podido ver, el pro- 
tagonista de la historia es un miembro de una 
banda de motoristas que sufre el abandono de 
sus “amigos”. Desde ese momento, dedicará 
sus fuerzas a descubrir el por qué, en una tra- 
mo que se irá descubriendo conforme avance- 
mos en el juego. 

«Full Throtle» aparecerá únicamente en for- $ 
mato CD-ROM, en lo que promete ser una de 
sus mejores aventuras, al menos por el mo- 
mento. Gráficos de gran tamaño, una banda 
sonora espectacular y unos diálogos muy di- 
vertidos configuran un programa que se sale | 
de lo corriente. 

«Full Throtile» aparecerá primero en su ver: $ 
sión original, es decir, con diálogos y textos en Y 
inglés, aunque con posteridad será traducido 
al castellano, muy, muy buena ideo. 
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LOS ARCHIVOS PIF 


(Segunda Parte) 


Hola de nuevo a todos los amigos del curso de Windows más fácil de seguir (este mes empezamos con optimismo). En el número 
anterior empezamos a vislumbrar las posibilidades de los enigmáticos archivos PIF. A algunos les seguirá sin interesar el tema, pero 
los más avispados habrán conseguido ejecutar en Windows algunos programas DOS de una manera más profesional y airosa y, lo 
que es más importante, sabiendo lo que hacen. Es el premio a la curiosidad, motor de cualquier persona inteligente. 


espués de esta filosófica introducción 
vamos a lo nuestro. Y empezamos re- 
pasando lo aprendido el mes pasa- 
do. Para ejecutar programas diseña- 
dos para (el anticuado) DOS, en Windows, el 
entorno gráfico requiere un archivo que le pro- 
porcione cierta información sobre algunos pa- 
rámetros del programa. En este punto pueden 
suceder dos cosas: o le proporcionamos noso- 
tros esa información elaborando manualmente 
un archivo PIF, o Windows utilizará su propio fi- 
chero por defecto (_DEFAULT.PIF). Nosotros en el 
número posado decidimos decantarnos por la 
primera opción, más que nada para saber más, 
y aprendimos a utilizar alguna de las funciones 
del Editor PIF suministrado en Windows. Así los 
cosas, este mes profundizaremos en el tema, re- 
pasando las nuevas opciones avanzadas, eso sí, 
sólo aptas para máquinas 386 o superiores. 


OPCIONES AVANZADAS 
Si pulsamos sobre el botón “Opciones avanza- 
das” del Editor PIF, aparecerá una nueva venta- 
na repleta de casillas de verificación. La primera 
sección está dedicada a la multitarea de Win- 
dows. Así, las opciones “prioridad segundo pla- 
no” y “prioridad primer plano” controlan la can- 
tidad de tiempo que Windows dedica al 
programa DOS. Podemos introducir valores 
comprendidos entre O (prioridad nula) y 10000 
(máxima prioridad). Pero casi nunca será nece- 
sario llegar a extremos de 10000, ya que aun- 
que incrementemos este valor, el rendimiento de 
nuestro sistema seguirá dependiendo de otros 
factores, como el número de programas DOS 
abiertos. La cosilla “Detectar tiempo inactivo”, 
sirve para que Windows, en caso de que no no- 
te actividad o pulsaciones de tecla en el progra- 
ma, dedique más recursos a otras aplicaciones 
que estén abiertas. 

Los opciones de memoria y opciones de pan- 
tolla ya las vimos en el número anterior, así que 
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pasamos a la casilla “Retener memoria de ví- 
deo”, cuya función es evitar que Windows reto- 
me la memoria extra usada por los modos gráfi- 
cos de alta resolución. Si tienes un ordenador 
con mucha RAM, es mejor desactivar esta op- 


le sea imposible cerrar el programa. Además, 
esta opción es peligrosa, ya que si la asignamos 
a programas que acceden con frecuencia a dl- 
guna unidad de disco, es probable que perda- 


mos datos, así que si no estamos seguros, lo me- 


ción, ya que habrá memo- 
ria para repartir entre los 
programas abiertos. 

En la última sección de la 
ventana de opciones avan- 
zados del Editor PIF encon- 
tramos un grupo de casillas 
con las que podemos reser- 
var tedas de modo obrevia- 
do. Sirven para resolver el 
conflicto que puede crear 
un programa DOS que utili- 
ce combinaciones de tedlas 
que también usa Windows 
(Ctrl-Esc, AÍFTAB, etc.). Si 
¡conocemos estas combina- 
ciones y los bloqueamos, al 
trabajar en el programa 
DOS, los podremos utilizar, 
sin que Windows “se sienta 
aludido”, es decir, que las 
ignorará como suyas. 
MAS CASILLAS 
La cosilla “Permitir cerrar 
cuando esté activo” la po- 
demos utilizar cuando que- 
ramos que Windows cierre 
el programa DOS en uso al 
salir del entorno gráfico, sin 
haberlo cerrado nosotros 
antes. Pero no todos los 
programas permiten esta 
opción, así que podemos 
encontrarnos con un men- 
soje de error lanzado por el 
Editor PIF en el coso de que 


Ésta es la ventana de opciones 
avanzadas del Editor PIF. Este 
mes comentamos su contenido. 


A veces, el Editor PIF nos hace ad- 
vertencias. Por ejemplo, cuando 
queremos activar la opción “Per- 
mitir cerrar cunado esté activo”: 


Como siempre, ante la duda, 
pulsamos Fl para obtener ayu- 
da sobre la sección en la que nos 
encontramos. 


jor es no activar esta opción. 
Por su parte, la casilla Permitir 


pegado rápido” sirve para que 


Windows utilice el modo más 
rápido de pegar información 
desde su portapapeles a la apli- 
cación DOS. Pero de nuevo hay 
problemas, ya que no todos los 
programas permiten esta op- 
ción (sobre todo los más anti- 
guos), por lo que basta con pro- 
barlo (pegamos algo en el 
portapapeles y luego vemos si 


8 lo pasa a nuestra aplicación) 


para estar seguros. 
Para finalizar, la “Tecla de 
método abreviado de la aplica- 


A ción” nos permite definir una 


combinación de teclado (siem- 
pre con Alt, Control o Mayús- 
culas), con la que pasaremos al 
primer plano la aplicación aso- 
ciada. También podemos espe- 
cificor estos tedlas desde el co- 
mando “Propiedades” del 
menú “Archivo” del Adminis- 
trador de Programos. Además, 
estas prevalecerán sobre las in- 
troducidas en el Editor PIF. Y 
sin damos cuenta, hemos llega- 
do al final del “capítulo” de este 
mes, y no nos queda más que 
despedirnos y animaros a se- 
guir practicando con Windows. 
Hasta el próximo número. Y 


Fco. Jovier Rodríguez Marín 
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En este artículo que comenzamos, vamos 
a analizar la última versión de un 
entre los clásicos. Por fin, la firma 
tiene listo su «Photoshop 3.0», quizá el 
programa de tratamiento digital de 
imagen más potente del mercado. 
El lanzamiento por parte de algunos de 
sus competidores de nuevos productos 
[hace poco vio la luz una nueva versión 
de «Picture Publisher» de Micrografx), 
puede haber hecho que Adobe se 
decidiera a luchar por su liderato en el 
terreno del tratamiento de la imagen, 
actualizando su producto estrella. Sea lo 
que fuere, lo cierto es que el nuevo 
Photoshop está ya en nuestras manos, y 
promete haber conseguido lo imposible: 
superarse a sí mismo, 
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El Dominio 
de la Imagen 


| programa que vamos a examinar es 

un viejo conocido que empezó sus 

ondaduras en la plataforma Macin- 

tosh para luego pasarse a nuestro 
querido Windows. Además, no hace mucho 
comentamos en esta misma revista su ver- 
sión anterior, es decir la 2.5. Pues bien, 
ahora sí que podemos decir que no tenemos 
nada que envidiar a los ordenadores de la 
manzana multicolor, ya que este nuevo 
«Photoshop 3.0» es idéntico en ambos for- 
matos. 


CARACTERISTICAS GENERALES 
Antes de hablar de las novedades que pre- 
senta la nueva versión de Photoshop, vamos 
a hacer un breve repaso de sus característi- 
cos generales más sobresalientes. 

Para empezar, el entorno de trabajo que 
nos propone Photoshop es de lo más cómo- 
do. Aparte de una barra de menús donde 


se agrupan los comandos por secciones, y 
una barra de estado siempre presente en la 
parte inferior de la pantalla, lo primero que 
vemos al arrancar el programa es su caja 
de herramientas. Si pulsamos dos veces so- 
bre alguna de sus herramientas, aparecerá 
una nueva ventana, denominada paleta, 
donde podremos variar algunos paráme- 
tros, para modificar la forma en que trabaja 
cada herramienta. Pero ésta no es la única 
paleta con la que cuenta Photoshop, ya que 
a través del menú “Window”, podemos ac- 
ceder a otros cuadros de diálogo mediante 
los cuales elegiremos el tipo de pincel que 
deseemos usar, seleccionaremos los colores 
frontal y de fondo, o veremos y editaremos 
los canales en los que se compone cada 
imagen. 

Otro de los puntos fuertes de los que siem- 
pre ha hecho gala el programa gráfico de 
Adobe, son los filtros. Con ellos podemos re- 


alizar efectos sorprendentes sobre las imá- 
genes, para mejorarlas, hacerlas más ni 
das, o conseguir resultados espectaculares 
de distorsión o estilización. 

Tampoco hay que olvidar que Photoshop 
no utiliza la memoria de nuestro ordenador 
de igual forma que lo hace Windows, ya 
que cuenta con su propio gestor de recur- 
sos. Con esto, consigue una rapidez de pro- 
ceso que supera a la de otros programas de 
su categoría. Además, nosotros podemos 
configurar la memoria de la que dispone- 
mos a nuestro gusto, gracias a una de las 
opciones que nos ofrece el menú de prefe- 
rencias con el que cuenta el programa. 

Y si Photoshop siempre ha sido un prodi- 
gio de rapidez, también lo ha sido, y lo si- 
gue siendo en cuanto a formatos gráficos 
soportados se refiere. Desde los típicos TIF, 
BMP, GIF o PCX hasta su propio formato 
PSD, pasando por el soporte de PhotoCD. 

Pero quizá lo que ha hecho que Photoshop 
sea un clásico dentro de los programas de 
retoque fotográfico sea la profesionalidad 
de todas sus funciones. Esto, claro está, 
siempre ha repercutido sobre el tipo de má- 
quinas en las que puede funcionar. Si la an- 
terior versión, la 2,5, necesitaba como mí- 
nimo un 486 con 8 Mb de RAM, la nueva 
versión 3.0 se ejecutará a duras penas con 
esa configuración, necesitando 16 6 32 Mb 
de RAM para trabajar cómodamente. 


NOVEDADES 
Y vamos ya con las novedades que presenta 
esta actualización de Photoshop. Para em- 
pezar, los elementos que conforman el en- 
torno de trabajo, tales como la caja de he- 
rramientas, las ventanas activas y las 
distintas paletas, han sido dotadas de una 
especie de “imán”, que nos ayudará a dis- 
tribuirlas en nuestro escritorio. Así, al mover 
cualquiera de estos elementos se ajustará 
perfectamente a los bordes de la ventana 
Por otra parte, quizá una de los novedo- 
des más importantes sea el soporte de múl- 
tiples capas para las imágenes. De esta ma- 
nera, podemos añadir a los ficheros 
gráficos nuevas capas con las que trabajar 
independientemente, sin preocuparnos de 
que el resto de la imagen se vea afectada 
Esto no es más que una extensión de los 
aclamadas herramientas de selección con 
las que siempre ha contado Photoshop, sólo 
que ahora podemos trabajar con porciones 
independientes o añadidas de imagen utili- 


Podemos aplicar diversos efectos a las imá- — El selector de color de Photoshop era inme- 
genes, realizando mezclas de sus canales — jorable, por eso los programadores de Ado- 
con diferentes métodos de edición. be han decidido dejarlo tal y como estaba. 


Adobe Photoshop - [WORLD5.BMP (Layer 1. RGB, 1:11) 
Eile Edit Mode Image Filter Select Window Help 


“Merge Layers 
Flatten Image 


Utilizando la herramienta estrella de esta nueva versión de Photoshop, las capas, podemos 
superponer diferentes elementos en una misma imagen y modificarlos por separado, 


Éste es un ejemplo de filtros aplicados a la No he podido resistir la tentación de conver- 
imagen original, esta vez en la parte supe-— tirme en el poderoso cyborg de «Rise of the 
rior izquierda. Robots». Con Photoshop todo es posible. 
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Utilizando canales alfa definidos por noso- 
tros, crearemos efectos como éste: texto en 
relieve dentro de una imagen digitalizada. 


zando los diferentes métodos de pintura 
(normal, oscura, clara, adición, resta, etc.) 
para mezclar el contenido de cada capa con 
el resto de la imagen. Además, la inclusión 
de múltiples capas tiene su reflejo en la caja 
de herramientas, porque en ella se ha in- 
cluido una nueva herramienta, “move tool” 
con la que podemos mover capas por sepa- 
rado. Aunque ésta no es la nueva herra- 
mienta con la que contaremos a partir de 
ahora, ya que también se ha incluido una 
“esponja” en la caja de herramientas, para 
suavizar porciones de imagen. 

Las mejoras también han llegado hasta la 
herramienta de texto, en la que ahora po- 
demos ver en su cuadro de diálogo los ca- 
racteres tal y como se insertarán en la ima- 
gen, con su tamaño, efectos (subrayado, 
tachado, negrita, cursiva, etc.) y alineado, 
ahora también con alineados verticales. 

Otra novedad que podemos apreciar desde 
el primer momento, es el nuevo diseño que 
presentan todas las paletas de Photoshop. 
Éstas han sido transformadas para mostrar 
en una misma ventana varias paletas con 
funciones similares, accesibles por medio de 
separadores. Lo de los separadores nos re- 
cuerda un poco a lo visto en las últimas ver- 
siones beta del nuevo Windows 95, lo que 
indica que esta versión 3.0 de Photoshop es- 
tá sin duda enfocada al futuro de Windows. 
Además, se ha introducido una nueva op- 
ción de “arrastrar y soltar” con la que po- 
demos separar los paletas en sus distintos 
componentes o mover, borrar o editar ca- 
nales de imagen en su correspondiente pa- 
leta. Así, si por ejemplo en una misma pale- 
ta se encuentran las opciones de pincel y los 
opciones de la herramienta “marco rectan- 
gular”, no tenemos nada más que situar el 
puntero sobre uno de los separadores y 
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arrastrar, para que tengamos las dos opcio- 
nes separados en dos paletas. Con el mis- 
mo método, podemos agrupar las paletas 
que más utilicemos en una misma ventana 
de diálogo. Y además una nueva paleta de 
comandos configurable nos permite tener 
siempre a mano los comandos incluidos en 
los menús que usemos con más frecuencia. 


FILTROS 
Como ya hemos dicho, los filtros gráficos 
siempre han sido una de los principales ba: 
zas con los que cuenta Photoshop. Engloba- 
dos en el menú “Filter”, los filtros están ogru- 
pados según su función. Así, dentro del 
submenú “distor?” o distorsión, encontramos 
diversos filtros que pueden realizar efectos 
de sumidero, zig-zag, ondas, etc. El resto de 
los submenús son “Adjust” (ajustar), “Blur” 
(desenfocar), “Noise” (ruido), con el que po- 
demos crear atractivas texturas, “Pixelate” 
(mosaico), “Sharpen” (enfocar), “Stylice” 
(estilizar), donde se reúnen filtros de dife- 
rente función, “Video”, para mejorar imá- 
genes capturadas desde vídeo, “Other”, y 
los nuevos submenús “Render”, para reali- 
zor fondos espectaculares para nuestras 
imágenes y “Synthetic”, donde encontrare- 
mos la denominada “fábrica de filtros”, es 
decir, una ventana de diálogo compuesta 
por controles deslizantes donde nosotros 
mismos podemos confeccionar nuestros pro- 
pios filtros de manera gráfica, para luego 
solvarlos y utilizarlos en cualquier momento. 

Aparte de los dos nuevos grupos de filtros 
["Render” y “Synthetic”), la principal nove- 
dad que presenta la nueva versión 3.0 de 
Photoshop en este aspecto, es la previsuali- 
zación en muchos de los filtros. Esta carac- 
terística, ya incorporada en anteriores ver- 
siones del Photoshop para Macintosh, nos 
permite ir viendo el resultado de la aplica- 
ción de los filtros a las imágenes mientras 
variamos los parámetros disponibles en ca- 
da ventana de diálogo. Además, en muchos 
de estas previsualizaciones se nos permite 
hacer zoom sobre la parte de la imagen en 
la que vamos a ver el resultado de la aplica- 
ción de los filtros. Esta nueva opción es es- 
pecialmente interesante a la hora de oplicar 
algunos filtros que tardan bastante en com- 
pletarse. 

Y siguiendo con los filtros, también hemos 
comprobado cómo los desarrollados por 
terceros (como los de la serie Kay's Power 


Éste es el aspecto de las nuevas paletas de 
Photoshop, con sus separadores en la parte 
superior. 


Tools), siguen siendo absolutamente com- 
patibles con la nueva versión de Photoshop. 


CONCLUSIÓN 

Y poco más podemos decir sobre las nove: 
dades que incorpora el más profesional de 
los programas de tratamiento de imagen di- 
gital disponibles para PC. Los que ya lo co- 
nocieran, encontrarán en la versión 3.0 mul- 
titud de mejoras entre las que se encuentran, 
aparte de las ya comentadas a lo largo de 
este artículo, la previsualización de ficheros 
con formato de separación de colores 
CMYK, la posibilidad de advertencia cuan- 
do un color supera el “gamut”, es decir, 
cuando no es imprimible a pesar de que 
Photoshop lo pueda producir, sustituyéndolo 
por el más cercano, la función de trabajo 
con máscaras en color y sobre todo esto, el 
nuevo interface de paletas configurables. 

También hemos podido comprobar cómo 
hay funciones del programa que, literal- 
mente ha sido imposible mejorar, porque ya 
eran “casi” perfectas. Tal es el caso del se- 
lector de color, tan aclamado en anteriores 
versiones. 

Todo esto viene a ratificar al programa 
gráfico de Adobe como una aplicación de 
estricto uso profesional, que se refleja, ade- 
más de en su potencia de proceso de imá- 
genes, en la necesidad de “máquina” y có- 
mo no, en su elevado precio, no accesible 
para usuarios domésticos. 

En definitiva, los usuarios profesionales de 
PC tienen ya a su disposición una nueva ver- 
sión de Photoshop acorde con los tiempos 
que corren y preparada para el furturo, una 
herramienta con la que ejercer un dominio 
total sobre la imagen en el PC. Y 
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¡ la edición anterior del OS/2 y su 

variante para la instalación con Win- 

dows, que comentamos también aquí 

en PCmanía, no me pareció lo sufi- 
cientemente convincente, el Warp ha cam- 
biado sensiblemente mi actitud ante el OS/2, 
aunque tengo que confesar que sigue sin 
convencerme. 
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32 bits 
para todos 


IBM se adelanta, en esta ocasión, a Microsoft, Con la nueva versión 
del 05/2, la 3, más conocida como Warp, IBM da un paso adelante, 


La instalación 

La instalación del OS/2 ha variado desde la 
versión anterior. Aunque no identifica algu- 
nos unidades de CD-ROM, como la Wear- 
nes que tengo en un ordenador, sí da un 
mensaje de aviso advirtiendo que no podrá 
realizar la instalación, lo que ahorra más de 
un quebradero de cabeza. Como olternati- 
vo ofrece hacer una instalación desde dis- 
quete, con lo cual tendremos que hacer un 
juego de varios (muchos) discos para poder 
instalarlo. Pero es un mal menor. La instala- 
ción la reolicé entonces en un 486DX a 33 
MHz con 8 Mb de RAM. Tenía instalada una 
Sound Blaster Pro y un CD-ROM Panasonic 
conectado a dicha torjeta. El programa de 
instalación necesita grabar información en 
dos disquetes para iniciar el sistema OS/2 y 
completar la instalación. Una vez arrancado 
con esos disquetes la instalación funcionó co- 
rectamente y el OS/2 se instaló bien. A la 
hora de bra la tarjeta de sonido tuve 
que especificar manualmente la interrupción 
y el canal de DMA, que ya podía identificar- 
lo el programa de instalación, ya que no es 
tarea demasiodo complicada. También pide 
los disquetes de Windows para copiar algu- 
nos archivos y así asegurar la compatibili- 
dad con este entorno. 


El sistema 

Lo primero que se observa al arrancar el 
0S/2 es su lentitud en cargar, comparado 
con Windows 3.11. Lo segundo tampoco es 
muy positivo. Las ventanas e iconos son de- 
mosiado grandes, pese a utilizar una resolu- 
ción de 1024 x 768 pixels. Lo suyo es que a 
mayor resolución menor tamaño de elemen- 
tos, para aprovechar mejor el espacio de la 
pantalla, que siempre resulta pequeño. 


El entorno gráfico utiliza con profusión ele- 
mentos tridimensionales. Destaca la presen- 
cia de una aplicación llamada LaunchPad 
con la que se pueden realizar las operacio- 
nes más usuales. Lo mejor de todo es que es 
configurable. OS/2 Warp permite la crea- 
ción de múltiples escritorios, una función muy 
útil cuando el ordenador lo utilizan varias 
api 0 una misma persona quiere clasi- 
icar su trabajo exhaustivamente. 

Lo que realmente debe destacar en Warp 
es su gestión de memoria y el aprovecha: 
miento del procesador de 32 bits. La multita- 
reo apropiativa permite ejecutar varias apli- 
caciones en segundo plano, atendiendo 
prioritariamente a una de ellas, la que se es" 
1á ejecutando en primer plano. Con esto se 
logra que un ordenador funcione como va- 
rias máquinas virtuales. Cada aplicación que 
se ejecuta carga su código inicial, sin que 
haya un área común compartida por los de- 
más programas que se están ejecutando. Por 
ejemplo, si ejecutamos dos programas MS- 
DOS bajo Warp, funcionarán de manera in- 
dependiente, cada uno con su memoria asig- 
nada y sus recursos propios especificados en 
la configuración de Valores del icono del 
programa en OS/2. De hecho coda sesión 
corga su AUTOEXEC.BAT propio. Con esto 
también se logra un sistema de protección 
integral del sistema. Si una aplicación falla, 
lo hace en su propio dominio, en su propia 
máquina virtual, en su propio área de me- 
moria, en sus propios datos. En teoría no de- 
be afectar a los demás procesos y tareas que 
se ejecutan en el sistema. Si se queda colga- 
do sólo hace falta eliminar la tarea o proce- 
so y se acabó el problema. 

Otra ventaja del OS/2 es el multiproceso, o 
multithreading. Cada aplicación OS/2, 


BonusPuk 


OS/2 


cuando está funcionando, ejecuta varios pro- 
cesos simultáneamente, lo que acelera (o de- 
be acelerar) la ejecución de la misma. El di- 
reccionamiento de memoria de 32 bits hace 
que las aplicaciones se ejecuten más rápida- 
mente (repito, teóricamente) incluso las que 
se ejecutan en sesiones DOS y Windows. 


MS-DOS y Windows en 0S/2 

Algo muy satisfactorio en OS/2 es la posibi- 
lidad de ejecutar un gran número de aplica- 
ciones DOS y Windows en sesiones inde- 
pendientes y funcionando bien. Aunque la 
ropidez deja bastante que desear, logré eje- 
cutar un juego, el «Raptor», en una sesión 
DOS a pantalla completa mientras tenía eje- 
cutándose otra sesión Windows en el siste- 
mo. El «Raptor», como supongo sabréis, re- 
quiere bastante memoria y tarjeta de sonido. 

Aunque a veces iba a trompicones el resul 

tado global es muy satisfactorio. No olvido 
que en Windows es imposible ejecutarlo. La 
compatibilidad DOS es notable. 

Lo ejecución de aplicaciones Windows 
también es satisfactoria. El Warp contiene 
una opción de carga rápida de Windows 
que funciona bastante bien. Como prueba 
de fuego ejecuté el «Adobe Premiere», que 
“machaca” literalmente la memoria del or- 
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denador. Todo hay que decirlo, el resultado 
fue excelente. Con la misma calificación eva- 
luaremos la ejecución simultánea de varias 
sesiones Windows. 


Complementos 

Junto con el Warp se incluye un CD-ROM, 
el Bonus Pack que incluye múltiples aplica- 
ciones para el sistema. El IBM Works, un en- 
torno integrado que contiene un procesador 
de textos, una hoja de cálculo, una base de 
datos y un programa de gráficos. También un 
programa pora gestión de fax, FoxWorks, y 
un programa de comunicaciones con funcio- 
nes reducidas, HyperAccess Lite con el cual se 
pS comunicar con cualquier BBS. Como va- 
lor añadido se incluye el CIM for OS/2, un 
programa para acceder cómodamente a 
CompuServe. Además lleva todo lo necesario 
pora dorse de alta por primera vez al servi- 
cio. Hay un programa de acceso a la famosa 
Internet, lo que IBM llama Information High- 
way solution, los famosos autopistas de la in- 
formación 


Reflexión 

IBM hace crecer su infante OS/2 mientras Mi- 
crosoft “cultiva” su Windows, que ya está en 
su plena madurez. Mientras que IBM pone to- 
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das sus fuerzas en proclamar a los 7 vientos 
los 32 bits puros que no tiene Windows aún, 
MicrosoÍt dota a Windows 95 de posibilida- 
des que hacen comprender mejor el ordena- 
dor, que muchas veces es más útil que los di- 
chosos 32 bits. Como ejemplo hay que alabar 
el control total sobre el hardware instalado y el 
soporte y ayuda que Windows 95 da a los 
discapacitados, en su complemento de opcio- 
nes de accesibilidad, del que daremos cuenta 
en PCmanía en un próximo artículo. Esto me 
recuerda un anuncio de una marca de neumá- 
ficos en el que se ve a un corredor de atletismo 
de los 100 metros lisos que calza unos zapatos 
de tacón de aguja. El logotipo dice algo como 
“La potencia sin una base sólida no sirve de 
nodo”. ¿El OS/2 está dirigido a usuarios do- 
mésticos tal y como IBM publicita, o única: 
mente a los profesionales que realmente en- 


tienden de ordenadores? Y) 
José Domínguez Alconchel 
Lo bueno 
Compatibilidad DOS y Windows. 
Software complementario Bonus Pack. 


Lo malo 
La lentitud. 
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PC PRIME TIME 


Sintonizadora de TV 
Capturadora de Vídeo 


Cada vez son más los usuarios de tarjetas capturadoras de vídeo, y cada vez es mayor el 
número de éstas que se encuentra en el mercado. Saber qué funcionalidad vamos a dar 
a dicha tarjeta, nos ayudará mucho a hacer una elección satisfactoria, dada la diversidad 
existente, Problemas de compatibilidad, de instalación (muchas veces complicada y sin 
ayuda de un manual de instrucciones traducido), de adecuación al grado de profesiona- 
lidad que exigimos, de cantidad de requerimientos...efc., son factores que al usuario no 
iniciado intimidan y le hacen dudar. En este artículo vamos a analizar una de estas tarje- 
tas capturadoras de vídeo, la PC Prime Time. Veamos cuáles sus características. 


a PC Prime Time es una tarjeta captura- 
dora de vídeo que tiene la función añadi- 
da de sintonización de canales de televi- 
sión. El funcionamiento está restringido a 
su uso con el entorno Microsoft Windows. Los 
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corocterísticas técnicos básicos de esta placa 
son los siguientes: Sintonizador de televisión, 
apura a 30 fotogramas por segundo y a 24 
bits, formato de compresión propio y acelera- 
ción de vídeo en hardwore. 


Instalación 

La instalación de la PC Prime Time es sencilla, 
aunque tendremos que hacer unos pequeños 
ajustes en la gestión de la memoria de nuestro 
sistema. Más concretamente tendremos que ha- 
cer unas exclusiones de memoria correspon- 


dientes a las direcciones que utiliza el buffer de 
la placa. Por lo demás las conexiones son fáci- 
les de realizar: una, la conexión del conector 
de expansión de la VGA a la PC Prime Time, y 
otras cuatro correspondientes a la entrada de 
audio (4), vídeo (2) y antena para la sintoniza: 
ción de televisión y la salida de audio amplif- 
coda. 

Hay ciertas tarjetas de vídeo VGA que son in- 
compatibles con la PC Prime Time. El distribui- 
dor sugiere que se compruebe la compatibili- 
dad de la tarjeta de vídeo instalada en el 
ordenador antes de comprar el producto. In- 
luso nos facilitó una lista de tarjetas VGA com- 
potibles, que nos permitimos reproducir aquí 
para que dispongáis de toda la información. 
Como anécdota, decir que nosotros dimos con 
una incompatible, la Cirrus Logic 5426 instala- 
de en Bus local VESA. Al instalarla no nos de- 
joba ver nada en la pantalla del ordenador o 
aparecían colores totalmente distorsionados 
Para salvar este contratiempo la instalamos en 
otro equipo con una VGA Trident 8900C en 
bus ISA, en la que funcionó correctamente. 

Para poder instalar la tarjeta sin problemas 
los requerimientos serían: tener un ordenador 
803865x a 25 Mhz o superior, Windows 3.1, 
tarjeta VGA compotible con PC Prime Time y 4 
Mb de memoria RAM, es recomendable dispo- 
ner de 50 Mb libres de disco duro. 

La probamos en un equipo con 4 Mb y un 
486 a 33 MHz y la verdad es que funcionaba, 
pero era prácticamente imposible hacer algo 
con ella debido a la lentitud del sistema. Os re- 
comendamos tener instalados 8 Mb o más de 
memoria RAM, para trabajar con más como- 
didod. Advertir, no obstante, que no se pueden 
tener instalados 16 Mb o más de RAM, no fun- 
cionará correctamente y se producirán blo- 
queos continuos del sistema. 

Para configurar la placa existen unos inte- 
rruplores que nos permitirán seleccionar la di- 
rección de memoria que va a utilizar la lo y 
la interrupción. Normalmente no hace falta to- 
carlos, pero en nuestro caso hubo que cambiar 
la dirección que venía de fábrica para evitar 
un “cuelgue” del ordenador en la inicialización 
de la placa en Windows. 


El Software 

El Soft de la PC Prime Time viene compactado 
en dos discos de 3,5 y de alta densidad, en el 
que se incluyen los programas para la captura 
y sintonización de televisión y la run-time del 
Video for Windows. Al ejecutar el programa 
se inicializa la torjeta y aparece en pantalla el 


entorno de trabajo de la tarjeta. Como podéis 
ver consta de un mando a distancia y de una 
ventana de visualización. Se puede escoger en- 
Ire cuatro tipos de configuración de estos ele- 
mentos, dependiendo de nuestras preferencias 
o del tamaño de la pantalla. Hablando del ta- 
maño de la pantalla, no funciona en resolucio- 
nes superiores a 800 x 600. Nosotros la pro- 
bamos en 800 x 600 con muy buena calidad 
de imagen overlay. En 640 x 480 obtuvimos 
unas engorrosas interferencias en la imagen 
en el sintonizador de TV, aunque una buena 
calidad en la entrada de vídeo. 


El sintonizador de televisión y la 
captura de video 
Esta función de la PC Prime Time se maneja 
desde el controlador de mando a distancia. El 
programa posee una función de sintonización 
automática que va escaneando los canales y 
memorizando las emisiones válidas de los dis- 
lintos sistemas de edición (NTSC y PAL). Po- 
demos asociar estos canales a las teclas de 
función, para poder llamarlos desde las teclas 
de función del teclado con comodidad. Permi- 
te memorizar hasta 30 canales. El sintoniza- 
dor tiene también un temporizador, con el cual 
se podrá programar para que se conecte o 
desconecte automáticamente transcurrido un 
tiempo especificado, o en un día y a una hora 
concretos. 

Desde este sintonizador se pueden capturar 
imógenes estáticas o una secuencia de vídeo 
completa. Los formatos de captura de imagen 
estática son diversos, (ver la primera figura, 
empezando por la derecha). La captura de ví- 
deo se puede hacer directamente desde este 
sintonizador o desde dos fuentes de vídeo, El 
programa tiene todas las opciones necesarias 
pora especificar los parámetros de la captura, 
Destacar el hecho de que la PC Prime Time ven- 
ga con un compresor específico que permite 
capturar apoyándose en el propio hardware de 
lo placa. Así, se logran copturas de vídeo que 
pueden llegar hasta los 30 fotogramas por se- 
gundo. Probamos este compresor y los resulta- 
dos obtenidos en términos de velocidad son 
buenos, pero la calidad no lo es tanto como pa- 
ra reproducir a gran tamaño, 320 x 240 pi- 
xels. Con los parámetros de 16 bits y 24 bits es 
práclicamente imposible digitalizar una buena 
secuencia, aun reduciendo el tamaño de la ven- 
lono y el número de fotogramas por segundo. 
En este aspecto la PC Prime Time decepciona 
un poco. Quizá la solución pasaría por tener 
un equipo y un disco duro muy rápido. 


Como coracterísticas especiales del softwa- 
re citor la posibilidad de crear efectos de 
*overlay” y “color key”, posibilidad de reali- 
zar zoom de la imogen y utilización de más- 
coras de luminancia y crominancia. 


En resumen 

La PC Prime Time podemos catalogarla como 
una torjeta capturadora de prestaciones me- 
dias. Si vais a utilizarla en un entomo profe- 
sional no es muy recomendable. Pero si lo que 
queréis es experimentar con la captura de ví- 
deo y realizar vuestras primeras filmaciones os 


servirá para iniciaros. Y recordaros que hay 
varias tarjetas incompatibles. Y 


José Domínguez Alconchel 


TARJETAS GRÁFICAS VGA COMPATIBLES CON PC PRIME TIME V6 
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Uno de los mayores problemas a los 
que se enfrenta el usuario inexperto es 
al de la desinstalación de programas en 
Windows. Windows es muy fácil de 
manejar, es muy simple añadir nuevas 
aplicaciones... pero ¿qué ocurre cuan- 
do tenemos que liberar espacio en el 
disco duro? No basta con borrar el 
“grupo” de trabajo. Es ahí en el mo- 
mento en que entra en acción un pro- 
grama como «Magic Eye». 


MÍNIMO RECOMENDADO 

2 Megas RAM 4 Megas 

500 KBytes EspacioenDisco 500 KBytes 

386/33 Mhz. ceu 486/33 MHz. 

VGA Tageta Gráfica VGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1 o superior. 
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MAGIC EYE 


Seguridad 
en Windows 


os programas de Windows se instalan 

automáticamente, crean su propio di- 

rectorio, copian los ficheros a su sitio 

correspondiente... pero, no obstante, 
algunas aplicaciones, también copian fiche- 
ros en el núcleo del propio Windows, con lo 
que éste crece enormemente y de forma des- 
controlada. 

Y todo esto ¿qué significa? Pues que resul- 
ta muy difícil para el usuario, si éste en un 
momento dado, quiere deshacerse de una 
aplicación. «Magic Eye» guarda informa- 
ción completa sobre qué y cómo se cambian 
los ficheros de sistema de Windows y tam- 


bién sobre los ficheros que instala cada pro- 
grama. 

Magic Eye se instala sobre Windows en un 
proceso que es extremadamente sencillo y 
fácil; en realidad se trata de una utilidad que 
ocupa un mínimo de espacio en disco, por 
lo que no exige ningún sacrificio especial te- 
nerlo instalado, algo verdaderamente im- 
portante. Lo normal es, después de ejecutar- 
lo, instalar la aplicación que deseemos 
incorporar al entorno. Al hacer esto, «Ma- 
gic Eye» se queda a la escucha y va “apun- 
tando” todo aquello que el programa de ins- 
tolación hace. 


o 


SUCESOS QUE PUEDE DETECTAR «MAGIC Eve» 
*Creación y eliminación de directorios. 
*Creación y eliminación de ficheros. 
*Apertura, escritura y eliminación de f- 
cheros temporales. 

*Comienzo y final de tarea. 

«Mensajes DDE emitidos (por ejemplo, pa- 
ra crear ¡conos o grupos). 


Una vez terminada la instalación del nuevo 
programa, «Magic Eye» construye un infor- 
me en el que resume las anteriores acciones, 
y guarda los datos que considera precisos 
para proceder a la posible desinstalación. 
Así, almacena los pla y directorios cre- 
ados, las eliminaciones, los ficheros actuali- 
zados, distinguiendo entre normales y espe- 
ciales (como el win.ini o el autoexec.bat), y 
los comandos DDE enviados realizados. 

Cuando guardamos el informe, que tam- 
bién podemos imprimir, ya tenemos la infor- 
mación necesaria para desinstalar, En cual- 
quier momento podremos, mediante «Mog; 
Eye», eliminar la aplicación sin dejar los in- 
cómodos vestigios a que nos referíamos al 
principio. Al desinstalar «Magic Eye» nos 
posa por una serie de ventanas en las que se 
nos dice, exhaustivamente, las acciones que 
se van a realizar (básicamente, las contra- 
rías a los que se almacenaron en la instala- 
ción) para que, si lo deseamos, mantenga- 
mos algún fichero. De esta forma podemos 
evitar que elimine ficheros usados por otras 
aplicaciones (por ejemplo, DLLs). 


UN POCO DE CRÍTICA 

Todo esto es la teoría. Pero, ¿de verdad fun- 
ciona? Me gustaría contestar que sí sin pa- 
liativos, pero no va a poder ser. «Magic 
Eye», en general, parece desinstalar bien, 
pero en ocasiones comete pequeños e inevi- 
tables errores. 

Vamos por partes: si se instala una oplica- 
ción por primera vez, «Magic Eye» lo apun- 
ta todo bien, y luego la desinstala perfecta- 
mente. Sin embargo, a veces no parece 
guordar correctomente el informe, no sé por 
qué extraña razón. Se probó repetidas veces 
y en un par de ellas éste desapareció del 
disco duro, haciendo imposible la desinsta- 
loción automática. Quizás el problema sea 
que determinadas oplicaciones accedan a 
tan “bajo nivel” a Windows que desactiven 
otras que se estén ejecutando, «Magic Eye» 
entre ellas, no es extraño ver aparecer el 


mensaje “cierre todas las aplicaciones para 
instalar” en algunos programas. También 
me dio problemas al instalar una aplicación 
en un grupo distinto al previsto en el progra- 
ma. Aunque este error parece bastante sen- 
cillo de evitar si no modificamos las opciones 
por defecto del programa instalador. 

Una tercera pega es que si algunos de los 
ficheros o directorios creados ya existía, 
«Mogic Eye» no lo recoge en su informe de 
desinstalación. Esto implica que no lo po- 
dremos usar para desinstalar aplicaciones 
ya instaladas, salvo que previamente las de- 
sinstalemos manualmente. Para ello puede 
ser muy útil el registro de acciones que hace 
«Mogic Eye», apuntando todo lo que hace 
la instalación, aunque luego no lo incluya en 
su informe. 

Finalmente, no tengo muy claro cómo fun- 
cionará tros instalaciones múltiples. Se me 
ocurre por ejemplo instalar dos aplicaciones 
que modifican el autoexec.bat y luego de- 
sinstolar sólo la primera de ellos. 

Se me ocurren bastantes más problemas 
para complicarle la vida al pobre «Magic 
Eye» pero con todo, creo que merece un 
margen de confianza, aunque sólo sea por 
el registro de las acciones que realiza, que 
siempre podremos consultar a nuestro gusto. 
Y por la opción de mantener la información 
de desinstalación en papel. 

En resumidas cuentas, «Magic Eye» es un 
útil programa, con algunas limitaciones, que 
seguramente se deben a las peculiaridades 
internas del propio Windows. Es quizás la 
herramienta que los señores de Microsofi de- 
berían haber incluido en su entorno y que 
nunca hicieron. «Magic Eye» resulta un 
complemento muy interesante, siempre y 
cuando no se esperen milagros de él, para 
todos aquellos usuarios noveles que traba- 
¡en de continuo en Windows. ¡Ah!, y «Magic 
Eye» está en castellano. Y 


Fernando Herrera González 


Comete algunos 
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Roland siempre ha significado sonido pro- 
fesional, Los que tienen sus tarjetas de so- 
nido instaladas en sus ordenadores, saben 
que disfrutan de lo mejorcito que se puede 
oír ahora mismo a través de un PC. Ade- 
más, en estos momentos, la gran mayoría 
de los juegos editados en nuestro país 
cuentan con los “drivers” necesarios para 
aprovechar este sonido profesional en el 
mundo del entretenimiento. 


COMPAÑÍA. Roland 
TIPO Tadeta hija general MIDI 
CEDIDO POR Roland 
PVR RECOMENDADO 39.043 + VA 
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P.AN_ S 1 


ROLAND SOUNDCANVAS SCB-55 


Sonido 


Roland 


a Buen Precio 


ero hay dos problemas: primero, el 

alto precio de las tarjetas Roland, y 

segundo, el estándar sigue siendo 

SoundBloster, con un altísimo número 
de tarjetas instaladas en la mayoría de los 
compatibles. ¿La solución?, la nueva Sound- 
Canvas de Roland. 

La solución ideada por Roland consiste en 
una placa “hija” adicional que puede ser co- 
nectada a casi cualquier SoundBlaster 16, 
con lo que se obtiene los característicos del 
sonido Roland, sin deshacerse de lo Sound- 
Bloster. 


INSTALACIÓN Y CARACTERISTICAS 
La instalación de la placa “hija” sobre nues- 
tra SoundBlaster 16 se lleva a cabo median- 
te un conector de expansión que poseen am- 
bas tarjetas, con lo que lo único que tenemos 
que hacer es abrir nuestro PC, extraer nues- 
tra SoundBlaster de su puerto de 16 bits y 
acoplar la SoundCanvas de Roland a la 
SoundBlaster, para luego insertar el conjunto 
en la misma ranura de expansión. Asi de 
sencilla es la instalación del hardware. 


Pero si hablamos de la instalación de soft- 
ware para Windows, la cosa se complica. A 
los diseñadores de la placa no se les ocurrió 
crear un programa que automáticamente 
configurara la SoundCanvas, sino que ins- 
tan al usuario a abrir el icono de controla- 
dores a través del panel de control de Win- 
dows, para añadir el controlador Roland 
MPU-401, que viene en uno de los discos de 
instalación de Windows. No es una tarea di- 
fícil, pero primero tienes que tener los discos 
de Windows (cuando la costumbre es que te 
lo den instalado en tu sistema), y segundo, 
debes configurar la tarjeta (puerto, interrup- 
tor, etc.) por tu cuenta, cuando lo normal en 
este tipo de instalaciones es que el usuario 
se limite a verificar si la configuración fijada 
por el programa funciona correctamente. 

El resto de la instolación de software no 
plantea problemas. Los discos contenidos en 
el paquete de la SoundCanvas instalarán en 
nuestro Windows un grupo de programas 
llamado SoundCanvas DB que contiene tres 
iconos: el correspondiente al programa Do- 
ReMix, el de Easy Juke y un programa de 


ayuda para DoReMix. Pero antes de hablar 
de estos programas, vamos a ver lo que he- 
mos conseguido instalando la SoundCanvas 
junto con nuestra SoundBlaster. Para empe- 
zor, la SCB-55 contiene un generador de so- 
nido multitímbrico de 16 partes, incluida la 
porte destinada a sonidos de batería. Puede 
reproducir 28 notas simultáneamente, ideal 
pora interpretar composiciones complejas. 
Además tiene incorporados efectos digitales 
de “reverb” y “chorus” con lo que el sonido 
gana en profundidad y ambiente, consi- 
guiéndose una acústica similar a la de salas 
de concierto. Por supuesto, la placa de Ro- 
land es compatible con el sistema GM (Ge- 
neral Midi) nivel 1, lo que permite su conexión 
con cualquier fuente de sonido compatible con 
la norma MIDI. También es compatible con el 
formato generador de sonido GS diseñado por 
Roland, por lo que la tarjeta puede interpretar 
los paquetes comerciales de datos de cancio- 
nes que lleven el logo “GS”. 


DOREMIX 
«DoReMix» es el primer programa para 
Windows que nos proporciona la instalación 
de la placa de Roland, y es una “herramien- 
ta de producción musical”, como reza en el 
manual. Con este programa podemos crear 
originales canciones utilizando un sencillo 
método que consiste en la combinación de 
unidades o “samples” de sonido, llamadas 
“phrases”. Además, estas canciones pueden 
luego ser exportadas con formato MIDI es- 
tándor (.MID), para ser editadas o modifi- 
codos en cualquier otro secuenciador MIDI. 
Nada más abrir el programa nos encon- 
traremos con su pantalla principal, en la 
que, oparte de la barra de menús, podemos 
ver la tabla de “phrases” musicales repre- 
sentadas por grandes botones gráficos que 
representan instrumentos musicales, debajo 
de los cuales se encuentra el nombre corres- 
pass a cada “sample”. En el centro de 
la pantalla, y como sección principal, el mo- 
po de canciones está representado por una 
refícula en la que se sitúan las pistas de so- 
nido, con baterías, bajos y demás instru- 
mentos. Dentro de esta retícula colocaremos 
con un simple movimiento de ratón los ico- 
nos gráficos que representan cada instru- 
mento, que se encuentran agrupados en otra 
ventana a la que podemos acceder en cual- 
quier momento. Por último, en la parte infe- 
ríor de la pantalla hay un icono deslizante 
pora controlar el tempo de cada canción, así 


como los controles de “Play/Stop” y “Re- 


wind”, y un icono en forma de coctelera que 
“agita” los iconos de cada instrumento para 
modificar aleatoriamente el contenido de ca- 
da canción. 

El funcionamiento del programa es muy 
sencillo, ya que sólo tenemos que cargar o 
crear nuestras propias “phrases” musicales 
y colocarlas con el ratón dentro de la retícu- 
la, en su pista de sonido correspondiente. De 
esta manera, con sólo pulsar “Play”, se irán 
reproduciendo las pistas secuencialmente, 
aunque también podemos reproducir nues- 
tra composición empezando desde cualquier 
punto, o simplemente, reproducir “samples” 
oislados. Además, el programa cuenta con 
numerosos funciones de edición con las que 
podemos hacer prácticamente cualquier cosa 
con nuestras canciones. 

Los ficheros de canciones creados en Do- 
ReMix los podemos salvar con dos formatos: 
el propio de | programa, con extensión 
.DMX, o en formato MIDI estándar .MID. 


EASY JUKE 

El otro programa contenido en el paquete de 
la SoundCanvos de Roland se llama «Easy- 
Juke», y es un reproductor de ficheros MIDI 
copaz de almacenar y reproducir hasta 8 
conciones secuenciolmente o en el orden que 
fijemos. Esta oplicación trabaja en el segun- 


do plano de Windows, por lo que podemos 
tenerla activa mientras trabajamos con otro 
programa. 

El aspecto de «EosyJuke» cambia según su 
modo. En principio consta de una pequeña 
ventana con cinco grandes botones, con los 
que seleccionaremos las listas de canciones y 
el modo en el que se van a reproducir (una 
sola canción, secuencia completa, o secuen- 
cia aleatoria). Si pulsamos el botón de selec- 
ción de canciones, la ventana de “EasyJuke” 
se expande para mostrar un selector de fi- 
cheros y una tabla de 8 cajas en la que se si- 
tuarán los títulos de las canciones. Sólo te- 
nemos que seleccionar las que queramos 
escuchar, en su orden correspondiente, y 

Isar el botón de reproducción. Con esto, 
la ventana quedará reducida de nuevo y no- 
sotros podremos seguir trabajando con otro 
programa mientras escuchamos los ficheros 
MIDI elegidos. Y no hay más 


NUESTRA OPINION 

La idea de Roland de crear una placa hija 
para poder disfrutar del mejor sonido en 
nuestros compatibles equipados con Sound- 
Blaster es un acierto. La instalación de la pla- 
ca es sencilla, siempre que tengamos una 
idea clara de los parámetros de nuestra 
SoundBlaster y sepamos cómo instalar los 
drivers para Windows. Ésta es la principal 
pega que le hemos encontrado: ¿por qué no 
se ho diseñado un buen programa de insta- 
loción que configure el sonido en Windows 
automáticamente? 

Además, tenemos que reseñar que no to- 
das los SoundBlaster 16 pueden admitir esta 
SoundCanvas. Por ejemplo, si tienes una 
SoundBlaster 16 Value Edition (como la que 
se incluye en el paquete de Creative Disco- 
very CD16), despídete del sonido Roland, 
porque no encontrarás en ella el conector 
necesario, cosa que no viene indicada en el 
paquete de Roland. Aparte de todo esto, no 
cabe duda de que notaremos una gran dife- 
rencia en todos nuestros aplicaciones y jue- 
gos que trabajen con sonido Roland. El soft- 
wore incluido es... lo justo, por supuesto 
nada que ver con los programas profesiona- 
les de Roland. En definitiva, esta placa es 
una buena opción si no queremos gastarnos 
mucho dinero en adquirir una tarjeta de so- 
nido profesional, pero queremos disfrutar de 
la calidad Roland a bajo precio. Y 


Fco. Javier Rodriguez Martín 
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A How the Pro's 

'3 Morph 

E PhotoMorph Li: 
Animation 

ME callen 

MATINEÉ 


MORPHOLOGY 101 
Una 

Curiosa Enciclopedia 
de Morphing 


[Lo QuE HAY Que tenen 9 


MÍNIMO RECOMENDADO 

4 Megas RAM 8 Megas 

Variable Espacio en Disco Variable 

386/33 MHz ce 486/66 MHz 

VGA Tarjeta Gráfica VGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1 o supenor. Al 
contener varios programas el espacio en disco duro 
depende de lo que se quiera instalar. 


| FICHA TECNICA 222 
COMPAÑÍA Andover 
TIPO. Programas de Morphing 
CEDIDO POR Mai Soft 
PVR RECOMENDADO 6.990 PTAS 
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Bajo este nombre encontramos una “enci- 
clopedia”, un compendio de tutoriales, 
ejemplos, explicaciones sobre el morphing 
y un programa de Morph bajo Windows 
con el que podremos comenzar a dar nues- 
tros primeros pasos. 


Cómo hacer “morphing” 

Morphology 101 es un paquete de software 
en CD dedicado exclusivamente al “morp- 
hing”. Disponemos de un programa de 
Morph pora Windows, animaciones en for- 
mato AVI y un gran número de imágenes 
que ilustran efectos y ejemplos variados. Se 
trata básicamente de un producto pensado 
para aquellos usuarios que quieren iniciarse 
en el mundo de la manipulación de imáge- 


nes y los efectos de transformación que pue- 
den conseguirse con las actuales técnicas di- 
gitales en su propio PC. Con Morphology 
aprenderemos los pasos básicos de la meta- 
morfosis entre imágenes, descubriremos có- 
mo están hechos algunos de los efectos es- 
peciales del cine más impactantes de los 
últimos años y comenzaremos a crear nues- 
tras propias animaciones. 

El único contenido de la caja del progra: 
ma es un CD-ROM en el cual encontramos 
todo lo necesario para aprender de un modo 
muy ilustrativo cómo funciona el proceso. Al 
funcionar desde entorno Windows facilita 
bastante el proceso de instalación y ejecu 
ción del programa. Basta con ejecutar el 
programa SETUP del directorio raíz y auto 
máticamente comienzan a instalarse los mó- 
dulos del programa, el visualizador de ani- 
mociones y los ficheros de ayuda, El 
consumo de disco duro es poco apreciable, 
ya que la totalidad de los ficheros de anima- 
ción principales y los ejecutables se leen di- 
rectamente desde el propio CD, Por ello es 
recomendable disponer de al menos un lec» 
tor de doble velocidad, que aunque no es un 
requisito obligatorio, se convierte en necesa- 
rio para poder ver los ejemplos con una cier- 
ta calidad, 

Una vez instalado disponemos de tres ico- 
nos básicos en Windows que dan acceso a 
los diferentes programas de Morphology. El 
principal, denominado Morphology 101 (co- 
mo el paquete), consiste en una guía didácti- 
co que nos muestra a través de varios menús 
los diferentes posibilidades que ofrece el 
Morph. Desde la definición de su terminolo- 
gía y su función hasta algunos trucos sobre 
su manejo. El recorrido comienza partiendo 
desde un primer menú que nos orienta y con- 
duce a través de diferentes ficheros de texto 
informativos que van introduciendo al usua- 
rio en el proceso. Disponemos de las deno- 
minados Animation Gallery e Image Gallery, 


que como sus nom 
bres revelan, son 
una colección de 
imágenes y anima- 
ciones recopiladas 
pora contribuir a 
ilustrar todo el pro- 
ceso. Muchas de 
ellas las encontra- 
mos repetidos en 
diferentes resolu- 
ciones para que 
podamos visuali- 
zarlas según la potencia del equipo con el 
que contemos. 

También existe un fichero de texto ASCII, 
que contiene un voluminoso manual infor- 
mativo que nos servirá de referencia y con- 
sulta a lo largo del aprendizaje. Destacan al 
gunos capítulos que tratan sobre el uso del 
*morph” con otros programas de Windows, 
como el conocido Paintbrush, o aquellos 
otros sobre las aplicaciones prácticas de esta 
fécnica en campos educativos, corporativos, 
o relativos a la producción de vídeo. Entre 
las líneas de texto del fichero encontramos 
imágenes y animaciones que podremos ver 
Blachando sobre ellas. Aunque la función 
principal de este archivo consiste en ser im- 
preso para usarlo como guía de referencia. 


PhotoMorph 

Por último encontramos el programa princi 
pal del morph del paquete, denominado 
PhotoMorph. Aunque hay que decir que la 
versión incluida en el CD-ROM es una ver- 
sión reducida, o “Lite”, que puede servir úni- 
camente para iniciarnos. Si deseamos solici- 
tor el programa completo y definitivo, 
deberemos pedirlo a EEUU. 

La filosofía de trabajo de PhotoMorph es 
bastante sencilla. Básicamente consiste en la 
utilización de dos imágenes originales dis- 
tintas que serán fundidas y modificadas para 


crear un efecto animado de transformación 
de la una en la otra 

El programa está repartido en tres módu- 
los o ventanas básicas. Por un lado el Pro- 
ject Editor, con el que realizaremos la totali- 
dad del Morph, incluyendo la creación y 
ajuste de los puntos de control de las imáge- 
nes. El segundo módulo es el de Preview, pa- 
ra previsuolizar el resultado de la fusión de 
las imógenes. Por último, disponemos de una 
nueva ventana de visualización de ficheros 
-AVI para comprobar el resultado final. 

Uno de los problemas con que contamos es 
la elaboración de todo el proceso en tan só- 
lo 256 colores, lo cual limita mucho la cali- 
dad del resultado final. Además este último 
Únicamente puede ser guardado en formato 
«AVI, con la posibilidad de emplear el más 
extendido .FLIC en la versión completa del 
programa. Del mismo modo, la calidad de 
imagen que se obtiene en el Morph, es bas- 
tante pobre, aunque al igual que ocurría an- 
tes, en la versión completa se contempla una 


salida de mayor calidad. Como punto a fa- 
vor está la posibilidad de elegir el algoritmo 
de compresión empleado, Cinepok, Video 
for Windows o Indeo, así como el número de 
fotogramas por segundo que se representa- 
rán en pontalla, y la relación entre compre- 
sión y calidad de imagen para aquellos for- 
matos que lo contemplen 

En definitiva, Aunque PhotoMorph no es un 
sofware excesivamente espectacular, la com- 
binación entre él y el resto de componentes 
de Morpholgy 101 puede ser especialmente 
interesante para aquellos usuarios que hasta 
ahora no posean ningún conocimiento sobre 
el Morph y quieran saber cómo funciona. 
Aunque sin duda al poco tiempo de utilizarlo 
echarán de menos nuevas cotas técnicas y de 
calidad de imagen, a las que sólo podrán ac- 
ceder solicitando la versión definitiva del pro- 
grama o adquiriendo otro sofware con el 
que ampliar sus horizontes. Y) 


Roberto Potenciano Acebes 
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esde hace un par de años 
D «3D Studio»se ha consa- 

grado en el mercado de 
PC como el software más potente 
de animación e imagen de sínte- 
sis que existe hasta la fecha. 
Aunque su consolidación como 
líder en este reñido mercado es- 
tuvo ligada al decaimiento y 
abandono de otros paquetes que 
por entonces ostentaban esta su- 
premacía, pronto se vio claro 
que las posibilidades de «3D 
Studio» eran considerablemente 
más elevadas que las de la com- 
petencia y que aumentaban ca- 
da vez más con la aparición de 
cada nueva versión que salía al 
mercado. Ahora parece que en 
breve tiempo comenzarán a sur- 
gir nuevos programas que pue- 
den hacer sombra al afamado 
paquete de Autodesk, como la 
inminente versión de PC de Light- 
Wave, o la tan cocareada adap- 
tación a Windows NT de Softt- 
mage por parte de Microsoft. 
Pero lo cierto es que mientras to- 
dos estos rumores y esperas no 
se materialicen, hoy por hoy po- 
demos decir que «3D Studio» es 
la única herramienta de corte 
profesional con que contamos en 
el mundo de los PC. 

La versión 4 del programa fue 
presentada en la pasada edición 
de Simo, dentro del pabellón de 
AutoDesk, y básicamente consis- 
fía en una actualización a la que 
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Aunque un programa como «3D Studio» no necesita presentación 
a estas alturas, vamos a realizar un breve repuso de los 
características y posibilidades que posee la última versión de este 
programa que ha aparecido en el mercado. 


se le habían agregado una serie 
de rutinas externas, o módulos 
IPAS en la terminología de «3D 
Studio», que aumentaban consi- 
derablemente las prestaciones 
originales del paquete. Estos 
añadidos son básicamente un vi- 
sualizador rápido de la escena, 
Fost Preview, con control de la 
cámara desde Keyframer, un 
módulo de cinemáticas inversas, 
Inverse Kinematics, un lenguaje 
de animación denominado Keys- 
cript y por último alguna mejora 
de menor envergadura como 
puede ser la capacidad de ex- 
portar imágenes del render a fi- 


cheros postscript, en formato 
-EPS o el visualizador de imáge- 
nes Image Browser, que permite 
creor índices de las bibliotecas 
de imágenes y texturas para po- 
der conocer rápidamente todas 
las que tenemos. Para acceder a 
estos nuevos módulos desde «3D 
Studio» disponemos de unas te- 
clas de función asignadas, al 
igual que ocurre con el resto de 
óreas del programa 


Así funciona 3D Studio 

Antes de conocer las nuevas ven- 
tojas de esta versión vamos a ha- 
cer un breve repaso de los co- 


racterísticas generales de «3D 
Studio». 

Básicamente el programa se en- 
cuentra dividido en cinco áreas 
principales de trabajo, cada una 
de ellas orientada hacia una fun- 
ción concreta de la creación de 
una escena 3D. La descripción 
de estos módulos podemos co- 
menzarla por 2D Shaper y 3D 
Lofter, que permiten modelar la 
geometría principal de la esce- 
no. El primero de ellos sirve tan 
sólo para crear formas básicas 
en 2D que posteriormente usare- 
mos como perfiles de objetos 
más complejos en 3D. Este pro- 
ceso de conversión 2D a 3D lo 
realizaremos en el 3D Lofer ba- 
sándose en diversas técnicas de 
extrusión, denominadas en 3D 
Studio “Lofts” o elevaciones. Una 
vez creado el objeto 3D, éste se 
incorpora de modo automático a 
la escena del 3D Editor. Éste es 
el módulo principal del progra: 
ma, el que hace de nexo de 
unión de todos los demás y al 
cual van a desembocar de un 
modo u otro los elementos que 
realicemos o definamos en los 
demés, salvo el apartado de ani- 
mación que se nutre a su vez de 
la geometría del 3D Editor. En 
3D Editor deberemos además 
crear el resto de elementos que 
contribuyen a la visualización de 
una escena, como pueden ser los 
luces, cámaras..., además de 


proceder desde aquí a realizar 
el render de la escena. La crea- 
ción de los acabados, texturas, 
reflexiones y transparencias será 
realizada en el denominado Ma- 
terials Editor mediante la elabo- 
ración de una serie de materiales 
que constituirán una biblioteca de 
superficies. Posteriormente, cada 
material de dicha biblioteca será 
oplicado a los objetos o elemen 
tos que corresponda desde el 3D 
Editor. Por último, una vez que la 
escena ha sido definida y acaba 
da, con Keyframer podremos es 
toblecer diversas jerarquías entre 
los elementos que la componen 
para definir el movimiento y la in- 
teracción de los objetos a lo largo 
de una secuencia de animación 
Esta es básicamente la estruc- 
tura de trabajo de «3D Studio» 
sobre la que funcionan las nue 
vas implementaciones de la ver 
sión 4,0. que ahora veremos 


Fast Preview 

Este IPAS, al cual accedemos 
mediante la tecla F7, permite vi 
sualizar la escena de un modo 
casi instantáneo. Por supuesto, 
la calidad que obtenemos no es 
ni siquiera aproximada a la que 
obtendríamos al realizar el ren 
der definitivo, ya que no con- 
templa los materiales aplicados 
a los objetos, pero puede servir 
de aproximación para ver el vo- 
lumen y la situación de los obje- 
los, así como la iluminación y la 
posición de la cámara. Esta vi- 
sualización rápida la haremos 
desde dentro del 3D Editor o del 


Keyframer, en una de las venta- 


Los nuevos módulos, 
Inverse Kinematics y 
Keyscript, de la 
versión 4.0 
constituyen una 
importante mejora 
del programa. 


Bill Poss 4 Assoc 


Pemanía 53 


nas parciales de trabajo o a 
pantalla completa. La velocidad 
de representación de la escena 
irá en función por un lado del ta- 
maño de la ventana y por otro 
del modo de sombreado escogi- 
do, Éste podrá ser cualquiera de 
los establecidos, Wireframe, 
Flat, Gouraud y Phong. Aunque 
el último de estos modos, Phong, 
no es el auténtico, sino que con- 
siste, para ahorrar tiempo de 
cálculo, en una versión Gouraud 
sobre la que se calcula la inci- 
dencia de ciertos brillos especu- 
lares 

Si accedemos a este módulo 
desde 3D Editor podremos usar 
la nueva función denominada 
Malch Perspective, que sirve pa 
ra facilitar en cierta medida la 
lobor de situación de un modelo 
3D sobre una imagen bitmap co- 
locada como fondo. Aunque sin- 
ceramente es una faceta del pro- 
grama claramente mejorable en 
el futuro. Al igual que lo es la 
manipulación de la escena des- 
de este módulo, ya que salvo el 
control total de la cámora, el res- 
to de opciones como, mover ob- 
jetos, o desplazar las propias lu- 
ces para ajustar con mayor 
precisión la iluminación del con- 
junto, brillan por su ausencia, 
cuando una implementación de 
este tipo, que es fundamental, no 
hubiera retardado en exceso los 
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Con el visualizador de imágenes integrado 
disponemos de un modo rápido para ver to- 


cálculos de la visualización. Pe 
ro, en fin, dado que estamos an 
te funciones de un módulo exter 
no y no ante una ampliación del 
propio «3D Studio», tampoco 
podemos pedir muchas alegrías. 
Esperemos que en futuras revi- 
siones esta herramienta de vi- 
sualización se integre dentro del 
programa principal y podamos 
gozar de mayores ventajas. 


Inverse Kinematics y 
Keyscript 

Sin duda alguna, aunque en el 
apartado anterior realizábamos 
algunas críticas constructivas, la 
verdad es que sólo por las fun- 
ciones que ofrecen estos dos 
nuevos módulos, vale la pena 


das las imágenes de nuestra biblioteca. 
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adquirir la última versión de «3D 
Studio». El primero de ellos trata 
de las conocidas cinemáticas in- 
versos. Bien, ¿ y esto qué es?, se 
preguntarán algunos usuarios 
Pues básicamente consisten en 
unas relaciones jerárquicas en- 
tre los componentes de la esce 
na más avanzadas que las que 
teníamos hasta ahora. En la ver 
sión 3 ya existian vínculos de pa 
dre a hijo entre los elementos de 
la escena, de modo que podía 
mos unir la cabeza al tronco del 
cuerpo como componente hijo, 
así si desplazábamos el tronco la 
cobeza lo acompañaba en todo 
momento. Bien, pero ¿qué pasa- 
ba si definíamos también como 
hijos a las piernas, los brazos, 


etcétera, y a su vez como hijos 
de éstos a las manos, pies y de- 
más? Pues mientras desplazára 
mos o modificáramos la posición 
del componente jerárquico más 
importante, o sea el tronco, todo 
iría bien, ya que el resto de com 
ponentes se limitarán a seguirlo. 
Pero los problemas comienzan 
cuando debemos mover o rotar 
un pie o una mano, que son 
componentes hijos de segunda 
generación, ya que el brazo no 
resultará afectado y por tanto 
deberemos rotar o alterar de 
modo independiente también a 
éste. Todo esto se complica aún 
más cuanto mayor sea el número 
de elementos móviles que tengo- 
mos. Imaginemos la jerarquía 
anterior, pero en la cual el brazo 
contenga a su vez el antebrazo, 
codo, hombro, etc., y del mismo 
modo la mano disponga de ca- 
da uno de sus dedos con sus co- 
rrespondientes articulaciones, 
Así, como vemos, el alterar los 
componentes finales de las jerar- 
quías se puede volver un suplicio 
cuando afectan a los elementos 
de jerarquías superiores. Bien, 
pues las cinemáticas inversas 
permiten como su nombre indi- 
ca, que los componentes finales 
de las jerarquías puedan alterar 
también, cuando así se requiera, 
a los elementos anteriores y su- 
periores en rango. De este mo- 


La visualización previa permite ver la forma Podemos contemplar el modelo en un modo 


del modelo antes de realizar un render. de calidad cercano al Phong. 


pan 
AR 


do, basta con mover un dedo de 


nuestro imaginario maniquí, de 
les" 


ra que la mano le siga en su 
plazamiento y después el ante- 
brazo, el brazo, etc. hasta llegar 
ol componente principal, el tron- 
co, que también será afectado si 
se da el caso. 

Este módulo también tiene otras 
coracterísticas importantes como 
la visualización del modelo con 
sombreado para apreciar su vo- 
lumen, o la limitación del movi- 
miento y rotación de ciertos com- 
ponentes, para evitar Ñlexionar el 


codo más de lo posible, por 
ejemplo. 

El otro módulo que nos resta 
por analizar, Keyscript, es un 
potente lenguaje que une las 
ventajas del Basic y el C para 
permitir realizar de una forma 
sencilla animaciones automáti- 
cos o jerarquías de gran comple- 
jidad. Dispone de más de ochen- 
ta comandos que permiten usar 
prácticamente casi todas las fun- 
ciones de «3D Studio» capaces 
de ser animados. Para aquellos 
usuarios acostumbrados a mane- 


jor el C será bastante sencillo 
acostumbrarse a su filosofía y 
sacarle el máximo partido, mien- 
tras que los que sean un poco 
más noveles en el arte de la pro- 
gromación tampoco tendrán ex- 
cesivos problemas en comenzar 
a dar sus primeros pasos en este 
sentido. 

En definitiva, aunque las me- 
joras que han sido incorpora- 
das prácticamente no tocan el 
ejecutable principal del progra- 
ma, salvo unos retoques que 
aceleran el redibujado y la ma- 


nipulación de grandes cantida- 
des de objetos en 3D Editor y 
Keyframer, esta versión 4.0 se 
puede considerar como una 
muy buena actualización de un 
programa que por lo demás, 
velocidad de render, calidad de 
imagen, accesorios e implemen- 
taciones, ya se situaba desde la 
versión 3 a la cabeza del soft- 
ware de infografía que actual- 
mente existe para nuestros com- 
patibles. 


Roberto Potenciano Acebes 


Las jerarquías entre objetos son ahora mu- 
cho más completas con el nuevo módulo de 
cinemáticas inversas. 
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Podemos limitar rotaciones y establecer mo- 


vimientos de los componentes de las jerar- 
quías. 
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Jaque 


Hace ya algún tiempo, dedicamos en 
esta revista un extenso artículo a los 
programas antivirus. En él hacíamos 
referencia a las últimas versiones de 
estos programas disponibles por 
aquel entonces en el mercado. Pero 
aunque no haya pasado mucho 
tiempo, ya tenemos a nuestra 
disposición nuevas versiones de los 
paquetes antivirus más conocidos y 
galardonados tanto por su eficacia 
como por su facilidad de uso. Por eso, 
este mes os proponemos un nuevo 
repaso por las últimas aplicaciones 
destinadas a mantener nuestros 
sistemas libres de infecciones. 


estas alturas, no creemos 
necesario explicar qué es 
un virus informático. El 
que más y el que menos 
ya lo ha sufrido en sus 
propias cores, y ha sido 
víctima de olguno de los 
programitas que se com- 
placen en autorreproducirse y 
bloquear cualquier máquina en 
la que se introducen, o eliminar 
del disco duro nuestros ficheros 
más preciados. Pero el mayor 


problema es que cuando pensa- 
mos que nuestro sistema está a 
salvo, porque tenemos el antivi- 
rus más eficaz del mercado, al- 
guien nos informa de nuevas 
plagas informáticas con nuevos 
nombres y nuevas y retorcidas 
formas de complicarnos la vido. 
Por eso las mejores casas de soft- 
ware no reparan en esfuerzos a 
la hora de actualizar sus paque- 
tes protectores, y deben estar 
siempre al día con el fin de man- 
tener su liderato en el terreno de 
los antivirus. 

Así que pasamos directamente 
a examinor una selección de los 
mejores programas antivirus, y 
ounque no son todos los que es- 
tán, sirva este artículo como bo- 
tón de muestra a la hora de ele- 
gir un buen programa protector 
para su sistema. 


ANTIVIRUS 
ANYWARE 


La solución que nos propone 
“Anyware” pasa por la utiliza- 
ción de seis pequeños progra- 
mas DOS con los que se cubren 
todas las necesidades de protec- 
ción, detección y eliminación de 
virus informáticos. 

El primero de estos programas 
se llama “AnyprotV”. Es una 
aplicación residente en memoria 
cuyo objetivo es impedir la en- 


a los Virus 


trada de virus en nuestro siste- 
mo. Por su parte “Vigilan”, tam- 
bién residente, protege al orde- 
nador frente a virus no conocidos 
que puedan contaminar tanto 
sectores de arranque, como ta- 
blas de particiones y archivos 
ejecutables. 

*Xscan” es el encargado de 
“escanear” nuestro disco duro 
para detectar virus en nuestro 
sistema, trabajando en combina- 
ción con “Anycheck”, otro pro- 
grama residente en memoria que 
no ocupa casi RAM. 

Para eliminar los virus detecta- 
dos el paquete cuenta con la uti- 
lidad “Anyclean”. Este programa 
analiza los discos duros o dis- 
quetes infectados y elimina los 
virus existentes en los ficheros 
para luego salvar una copia de 
los mismos con extensión . VIR, 
que el usuario eliminará si lo 
cree pertinente. “Anyclean”, co- 
mo casi la totalidad de las herra- 
mientas “Anyware” funciona 
tanto como línea de comando 
como por medio de un interfaz 
DOS compuesto por una panta- 
lla principal configurable y va- 
rios menús de opciones. 

Por último, el paquete “Antivi- 
rus Anyware”, nos proporciona 
una utilidad de red, “ChkproV”, 
que se instala en el servidor de 
ficheros, garantizando así que 
todos los puestos que se conec- 
ten tengan instalado el progra- 
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ma antivirus. “ChkproV” verifica 
la versión instalada y actualiza 
automáticamente cada puesto 
conectado al servidor. 

Además de estas potentes he- 
rramientas, “Antivirus Anyware” 
tiene otras ventajas, como la pri- 
mera actualización gratuita y la 
posibilidad de pertenecer al club 
de usuarios “HelpVirus” en el 

ue se ponen en conocimiento 
de usuario todas las nuevas ac- 
tualizaciones, además de dispo- 
ner de una “Hot Line directa” ex- 
clusiva. 

Pero también debemos ponerle 
alguna que otra pequeña “pe- 
ga”. Por ejemplo, la instalación 
que realiza el programa es com- 
pletamente “invasiva”, ya que 
modifica nuestros ficheros de 
arranque ao pea permiso, al- 
go que puede molestar a los 
usuarios más avanzados, aun- 
que también puede resultar más 
cómodo para todos aquellos que 
no se quieran preocupar de se- 
mejantes “minucias”. 

Además, los requerimientos de 
este paquete de software 
“Anywhere” son mínimos, ya 
que puede ser instalado incluso 
en una máquina XT. 


ARTEMIS 
PROFESSIONAL 
ANTI-VIRUS 


Panda Software International, 
empresa española especialista 
en sistemas de protección infor- 
mática nos presenta su última 
versión de “Artemis Professional 
Anti-Virus”, compuesta por una 
serie de aplicaciones destinadas 
a vacunar”, examinar y limpiar 
nuestro ordenador de virus. 
Aunque todas las aplicaciones 
han sido diseñadas para traba- 
jor en DOS, se suministran ¡co- 
nos y ficheros de información PIF 
para ejecutar la mayoría de los 
programas desde Windows con 
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toda seguridad. Las aplicaciones 
que lc “Artemis Professional 
Anti-Virus”, son las siguientes: 
“AP”, centro de control de todo 
el programa. Consta de una pan- 
talla principal en donde se mues- 
tra el árbol de directorios de 
nuestro disco duro, con todos los 
comandos organizados en me- 
nús, donde encontramos las fun- 
ciones destinadas a examinar 
unidades de disco en busca de 
virus, a vacunar los directorios o 
ficheros que queramos, a investi- 
gar en busca de virus desconoci- 
dos o ficheros susceptibles de ha- 
ber sido infectados, etc. 

Por su parte, ”APOL” es un pro- 
grama antivirus en forma de lí- 
nea de comando, con las mismas 
funciones que “AP” sin disponer 
del entorno de menús. Así pues, 
dispone de toda una serie de in- 
terruptores y modificadores con 
los que realizar las mismas ope- 
raciones que “AP”. 

Para vigilar nuestro sistema, es- 
te paquete de software dispone 
de dos utilidades residentes en 
memoria; “Centinel”, que detecta 
la presencia de virus en todo mo- 
mento mientas nosotros realiza- 
mos otras tareas y “Escudo” que 
protege y previene los daños que 
un virus conocido o desconocido 
pueda ocasionar en nuestros sis- 
tema a la vez que da cuenta de 
actividades sospechosas en el 
funcionamiento normal de nues- 
tro ordenador. 

Por otro lado, “Artemis Profes- 
sional Anti-Virus” incluye otras 
tres utilidades complementarias: 
“DPS” (Diagnósticos Panda Soft- 
ware), *SAFEDISK” y “AP- 
CONF”. La primera sirve para 
obtener información detallada de 
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nuestra máquina y de su estado 
actual, mientras que la segunda 
corrige problemas causados por 
virus en el sistema de arranque y 
la tercera nos permite configurar 
e instalar correctamente los pro- 
gramos residentes, a la vez que 
programa ejecuciones periódicas 
de “APOL” en el arranque del or- 
denador. 

Éstas son algunas de las carac- 
terísticas de este estupendo anti- 
virus nacional de manejo cómo- 
do cuya documentación es 
satisfactoria y cuyos resultados 
son así mismo bastante buenos. 


EL NORTON 
ANTIVIRUS 


Como siempre, “Symantec” es la 
encargada de hacer llegar a los 
usuarios los productos de la co- 
nocida y prestigiosa serie Nor- 
ton, entre los que se encuentra 
este paquete antivirus. 

A diferencia de los anterior- 
mente comentados, “El Norton 
Antivirus” posee programas es- 
pecíficos tanto para DOS como 
para Windows. Y aunque su co- 
metido es el mismo, tanto uno co- 
mo otro se benefician del entorno 
para el cual han sido creados. 
Tal es el caso de los programas 
DOS, ya que oparte de un “cen- 
tro neurálgico” llamado “NAV” 
donde podemos efectuar todo ti- 
po de onálisis sobre cualquier 
unidad de disco o ingresar en 
una “clínica” para borrar o repa- 
rar ficheros infectados a través 
de una serie de cómodos menús, 
tenemos a nuestra disposición 
multitud de utilidades que nos 
llevarán a pequeñas ventanas de 


opciones donde podemos reali- 
zor cualquier función específica. 

Como no podía ser de otra for- 
ma “El Norton Antivirus” cuenta 
con una utilidad residente de 
protección que el programa in- 
tegra en nuestro “Config.sys”. 
Pero lo interesante es que este 
llamado “Protector Virus” puede 
ser configurado para ocupar 
más o menos RAM dependiendo 
de los copacidades de nuestra 
máquina. Así, tenemos una ver- 
sión, la más completa, que ocu- 
pa 40K y realiza un análisis 
completo, otra que ocupa 6K y 
que sólo se activa al abrir una 
aplicación a la vez que detecta 
virus en la tabla de portición y 
en el sector de arranque y la últi- 
ma que ocupa 2K y sólo analiza 
en busca de virus cuando arran- 
comos cualquier aplicación. 

Los utilidades de Windows, co- 
mo ya hemos apuntado, funcio- 
nan de forma análoga a las de 
DOS, con la diferencia, claro es- 
tá, de ser más gráficas y fáciles 
de utilizar. De esta forma, con 
ellas podemos detectar y reparar 
discos infectados, efectuar análi- 
sis lexibles desde “Clínica Vi- 
rus”, trabajar en red, etc. Ade- 
más dentro de estos programas 
Windows podemos encontrar 
uno con formato de agenda me- 
diante el cual podemos progra- 
mar onálisis de presencia de vi- 
rus para momentos en que no 
utilicemos el ordenador o la red. 

Podemos decir que el antivirus 
que nos propone el señor Norton 
es de los más completos. Su ins- 
tolación es muy sencilla y nos 
permite controlar en todo mo- 
mento los módulos que vamos a 
copiar a nuestro disco duro, así 


como las modificaciones realiza- 
das en nuestros ficheros de 
arranque. No en vano en el pa- 
quete se incluye un manual espe- 
cialmente dedicado a la instala- 
ción, además de los destinados a 
explicar el funcionamiento de las 
aplicaciones DOS y Windows 
por separado. 


Dr. SOLOMON'S 
ANTI-VIRUS 
TOOLKIT 


El programa antivirus que nos 
presenta el Dr. Solomon contiene 
al igual que alguno de los otros 
programas comentados, diferen- 
tes herramientas para combatir 
los virus informáticos tanto desde 
DOS como desde Windows. Su 
instolación es muy sencilla y per- 
mite al usuario tener un control 
absoluto sobre las modificaciones 
realizadas sobre los ficheros de 
arranque del ordenador. En ellos 
se incluirá, si damos nuestro per- 
miso, una línea mediante la cual 
cada vez que encendamos el or- 
denador se pondrá en marcha 
imusGuarer, aplicación resi- 
dente que ocupa unos 6K de 
RAM y que se encargará de veri- 
ficar el buen estado de cualquier 
fichero ejecutable antes de que lo 
arranquemos, para ver si contie- 
ne virus. En el caso de que algún 
fichero esté infectado, “Virus- 
Guard” hará saltar una alarma, 
impidiendo su ejecución. “Virus- 
Guard” también puede trabajar 
en red. 

Aparte de esta y otras herra- 
mientas preventivas, el paquete 
cuenta con “Toolkit”, un completo 


programa detector y rastreador 
de virus, en las dos versiones, 
DOS y Windows. Ambas cum- 
plen el mismo cometido, y lo úni- 
co que las diferencia es el aspec- 
to gráfico y quizá, como siempre, 
el hecho de que la versión Win- 
dows es más intuitiva de utilizar 

En “Toolkit” encontramos todo 
tipo de herramientas de análisis 
de unidades y reparación de ar- 
chivos, incluyendo, por ejemplo 


“CleanBoot” cuya función es la 
de reemplazar los sectores de 
arranque de discos que hayan si- 
do infectados. Función parecida 
desempeña “CleanPart”, un pro- 
grama de reparación y diagnós- 
tico que detecta y repara las ta- 
blas de particiones que hayan 
sido modificados o atacadas por 
un virus. “CleanPart” también 
puede realizar copias de seguri- 
dad de los datos de la CMOS, 


arranque y par- 
ticiones de una 
unidad de disco 
pora su posterior 
utilización en co- 
so de infección 

En coso de de- 
tección de un vi- 
rus, el paquete” 
Toolkit" cuenta 
con una herra- 
mienta de des- 
trucción de ar. 
chivos infectados 
llamada “Tritu- 
rar”, con las que 
se asegura la to- 
tal eliminación 
de los archivos 
en mal estado 

Y aparte de 
“Toolkit”, en es- 
te paquete tam- 
bién — tenemos 
otra aplicación 
Windows llama- 
da “Enciclope- 
dia”, donde se 
nos muestran a modo de catálo- 
go todos los virus que reconoce 
el programa. Esta referencia es 
la que utilizan las herramientas 
de análisis para reconocer los 
virus. 

Además, con el paquete se en- 
trega una copia impresa de esta 
“Enciclopedia”, para tenerla 
siempre a mono. 

En definitiva, la solución antivi- 
rus del Dr. Solomon es bastante 


efectiva y recomendable (su es- 
coneador trabaja a velocidades 
inusitadas). Sin embargo, no 
ocurre lo mismo con el manual 
en castellano que se suministra, 
ya que se nos antoja un tanto 
descuidado. 

Hasta aquí nuestro breve repa- 
so por algunos de los paquetes 
antivirus más populares y nove- 
dosos. No podemos olvidar sin 
embargo otras aplicaciones co 
mo el conocido y efectivo “Scan” 
de McAFee, del cual se pueden 
obtener actualizaciones vía sha- 
reware cada poco tiempo, o el 
suministrado por Microsokt con 
su versión 6.2 de su sistema ope- 
rotivo DOS, que también incluye 
su correspondiente versión Win- 
dows. Lo que está muy claro es 
que a estos alturas, un programa 
antivirus es una cosa más que in- 
dispensable para cualquier or- 
denador personal. Porque es la 
única forma de afrontar el tedio- 
so problema de los virus infor- 
máticos y mantener limpios nues- 


tros queridos PCs. Y) 


Fco. Jovier Rodríguez Martín 
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La extraña atracción 


del CAOS 


bía dado pasos de gigante, pero la profe- 

cía de Neumann estoba muy lejos de ser 

una realidad. Fue en ese preciso instante 
cuando Lorenz entró en escena. Resuelto a re- 
solver el enigma decidió crear un modelo del 
tiempo atmosférico. Cuando un científico habla 
de modelo no se está refiriendo ni a Cloudia 
Schieffer ni a ninguna de sus colegas. Para un 
científico un modelo es una representación de la 
realidad, generalmente en términos matemáti- 
cos. Es algo que hemos visto algunas veces en 
esta sección, por ejemplo cuando estudiamos el 
modelo de transmisión del SIDA. 


UN MODELO 

PARA EL CLIMA 

La intención de Lorenz era crear 
un modelo matemático que sir- 
viera para explicar el mecanis- 
mo del clima. En un principio 


É años habían pasado, la informática ha- 


Un frío día de invierno 
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nador? La realidad era más sencilla. El paráme- 
tro que hobia metido al principio era 0,506127, 
mientras que en la segunda pasada, para aca- 
bar antes, introdujo el 0,506. La diferencia era 
de sólo una milésima, algo insignificante. Y sin 
embargo, tol futilidad era suficiente para modifi- 
cor totalmente la gráfica, o lo que es lo mismo, la 
previsión metereológica 


EL TIEMPO ES UN CAOS 

En ese instante una luz brilló en su cerebro. Ahí 
estoba la razón de la imposibilidad de hacer 
predicciones fiables. 


del año 1961, el meteorólogo Edward Lorenz se 
encontraba en su despacho del Massachusetts Institute of Technology, 
examinando atentamente la gráfica de unas ecuaciones que había de- 
sorrollado. Su interés estaba más que justificado, pues se proponía dar 
respuesta a una cuestión que dejaba perplejos a sus colegas. ¿Cómo es 


rentes variables con una aproximación dada, la 
curva que se obtiene dará un pronóstico acepta- 
ble los primeros días, pero después divergirá ca- 
da vez más de la auténtica previsión, del mismo 
modo que divergía la segunda gráfica de Lorenz 
dela primero. 


NACE UNA NUEVA CIENCIA 
Se puede considerar que este descubrimiento ca- 
sual morca el principio de la ciencia del caos. 
De pronto científicos de todo el mundo, fascina- 
dos por el extraño comportamiento de las ecua- 
ciones de Lorenz, se aplicaron a la búsqueda de 
sistemas caólicos en sus res- 
pectivos campos. Y como por 
arte de magia, en disciplinas 
ton diversas como la química, 
la economía o la ecología, fue- 
ron apareciendo ecuaciones 
semejantes a las de Lorenz. 
De entonces a ahora el estu- 


elaboró uno formado por doce Ñ 7 dio del caos ha propiciado to- 
he varicbles Era posible, se preguntaban éstos, que conociendo con bastante aproxi-— da bno rec cet 

lían a parámetros físicos fá- 0 que hifi en 
dilmente medibles, como son la mación las leyes que gobieman la atmósfera, y disponiendo de una que los científicos ven el mun- 


temperatura, la humedad at- 
mosférica o la presión del aire. 
Sin embargo, pronto se dio 
cuenta de que resultaba dema- 
siodo engorroso de manejar, 
por lo que decidió reducirlo a un 
sistema formado por sólo tres 
ecuaciones. Así fue como se en- 
contraba aquella mañana de in- 
vierno estudiando las gráficas 
de su modelo. En ellas se repre- 
sentaba el comportamiento de 
las tres variables frente al tiem- 
po, lo que engendraba una línea semejante a 
un accidentado relieve. 

Nuestro hombre había estudiado una de estas 
gráficas, cuando decidió volver a ejecutarla. Por 
aquel entonces la informática daba sus prime- 
ros pasos, y los ordenadores de entonces no te- 
ían el menor parecido con los de hoy; lo que 
ohora se hace en un abrir y cerrar de ojos en 
aquellos días podía suponer horas de progra- 
mación. Por ello Lorenz salió tomar un café 
mientras su ordenador trabajaba pora él. 

Alacbo de una hora regresó y examinó la nue- 
vo gráfica. Un momento, pensó, esta curva no es 
la misma de antes. La misma ecuación, con los 
mismos parámetros iniciales daba un comporta- 
miento distinto. ¿Se habría estropeado el orde- 


completísima red de observatorios meteorológicos por todo el mundo, 
nuestras predicciones no resulten fiables más allá de tres o cuatro días? 
¿Qué demonios está fallando? Una década antes el matemático Von 
Neumann había pregonado a los cuatro vientos un optimista mensaje; 
dentro de pocos años, repetía incansable a quien quisiera escucharle, el 
desarrollo de la informática va a propiciar el que se hogan predicciones 
más y más fiables. Aún más, el hombre dejará de ser un mero especta- 
dor para convertirse en actor y podrá modificar el clima a su antojo. 


Los ecuaciones que representaban la evolución 
del tiempo atmosférico tenian comportamiento 
coótico, y una de las características más pecu- 
liares de este comportamiento es su extremada 
sensibilidad ante los condiciones iniciales. Esto 
quiere decir que pequeñisimos cambios en los 
valores de las condiciones iniciales producen 
'combios cada vez mayores en el comportamien- 
to del sistema. La única manera de que el com- 
portamiento sea el mismo es introducir exacta- 
mente los mismos valores como parámetros 
iniciales. Pero cuando se mide un parámetro fisi- 
co es imposible dar su valor exacto puesto que 
siempre que hacemos una medición tomamos un 
valor aproximado. Por eso, como en las estacio- 
nes metereológicas también se miden los dife- 


do. Se ha visto cómo basta un 
sistema muy simple para ge- 
nerar un comportamiento 
complejo, cómo pequeños 
cambios en las condiciones 
iniciales crean cambios radi- 
cales en el comportamiento del 
sistema, y cómo, pese a partir 
de condiciones muy diferentes, 
se llega al final a una misma 
configuración global. 

Vamos a dedicarnos en este 
artículo a examinar algunos 
de estos sistemas, lo que nos servirá para cono- 
cer por nosotros mismos estas características del 
caos. Concretamente vamos a examinar tres de 
los modelos que dan comportamiento caótico 
más conocidos. 


MODELOS, MODELOS, MODELOS 

Los tres modelos están formados por ecuaciones 
diferenciales. Como ya os comenté hace unos 
meses los modelos matemáticos pueden ser de 
dos tipos. Unos están formados por ecuaciones 
en diferencias y otros por ecuaciones diferencia- 
les. En el primer caso se estudian procesos que 
cambian bruscamente con el paso del tiempo, 
como es el caso de los movimientos de un capital 
en una cuenta corriente. En este caso el capital 
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Figura 1. Atracior de Lorenz 
ex páto a ly-x) 
dy dt by 2 
dejó cz 


Figura 2. Atractor de Rissler 
de pdt=-y-z 

dy ldt=x+ay 

dz | dt = bx- cz +xz 


Figura 3. Atracior depredador presas 


dear [To ay-bz) 
ay/é=y[1-y-ex-dz) 
dalar=z (1 tx /2 + 0x1 2] 


cambia bruscamente cuando se ingresa o se re- 
tira dinero, y permanece constante en cualquier 
otro momento. Por el contrario hay situaciones 
en las que los cambios se dan suavemente, y en 
ellas se recurre a las ecuaciones diferenciales. 
Por ejemplo, la temperatura nunca cambia brus- 
'camente de un valor a otro, sino que toma todos 
los valores intermedios entre el menor y el ma- 
yor. Cuando se trabaja con ecuaciones en dife- 
rencias basta una sola ecuación para generar 
caos, al contrario de lo que sucede con las ecuo- 
ciones diferenciales, en las que hacen falta al 
menos tres para que el sistema sea caótico. Hace 
unos meses dediqué un arfículo al coos genera- 
do por ecuaciones en diferencias, ahora voy a 
centrarme en el segundo tipo de ecuaciones. 
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Las figuras 1, 2 y 3 muestran el comporta- 
miento de los tres sistemas que se estudian, junto 
con sus ecuaciones. En todos los casos existen 
tres variables, x, y, z, que corresponden a aque- 
llos parámetros que cambian con el tiempo. Por 
tanto se podrían representar como tres curvas in- 
dependientes, representada cada una frente al 
tiempo. Sin embargo es más práctico representar 
la variación de codo una de las variables con 
respecto a las otras dos. A esto se le llama espa- 
cio de foses, y es la representación que he elegi- 
do, no sólo por su comodidad, sino porque crea 
gróficos espectaculores. Además de las varia- 
bles hay una serie de constantes, tales como a y 
b, cuyo valor no varía pero determina la forma 
de la gráfica. 


ATRACTORES EXTRANOS 
Al representar un sistema de ecuaciones en el 
espacio de fases la gráfica puede seguir distintos 
comportamientos. Puede ocurrir que se dirija a 
un punto de equilibrio y se mantenga indefini- 
damente en él; también puede oscilar alrededor 
de una línea cerrada. En estos cosos se habla de 
atractor de punto fijo y de cido límite respecti- 
vamente, porque el punto o la línea cerrada pa- 
recen atraer hacia sí las órbitas del sistema de 
ecuaciones. Además de estos dos existe un tercer 
tipo de atrador, en el que las trayectorias son 
atraídas a una misma región del espacio de fa- 
ses pero que corece de forma definida. 
Precisamente por esto se le llama atractor ex- 
traño, y es el que coraderiza los sistemas coófi- 
cos. Veamos algunos ejemplos: La figura 1 co- 
responde al atractor de Lorenz, el que vimos al 
principio. Como ya comenté antes, se trata de 
un modelo de la atmósfera. Concretamente se 
trata de modelizar los corrientes de convección, 
que son corrientes que se dan por el descenso 
de las copas dltas de la atmósfera cuando se en- 
frían y el ascenso de las capas bajas cuando se 
calientan, Estos corrientes permiten que las ma- 
sas de aire se muevan, y están en la base de los 
demás fenómenos meteorológicos. Estudiando 
¡con atención la gráfica cuando se dirige al atrac- 
tor podemos observar cómo oscila de un extre- 
mo al otro, sin que se pueda precisar cuóntos 
vueltas dorá en una zona antes de pasar a lo si- 
guiente; este comportamiento tan aparentemen- 
te aleatorio explica por qué resulta tan imprevi- 
sible el tiempo. La figura 2 corresponde al 
atractor de Ríssler, desarrollado por este investi- 
gador al estudiar sistemas químicos y biológi- 
cos. Se trata, quizás, del tractor más reprodu- 
cido después del de Lorenz por su notable 
sencillez. Finolmente la figura 3 muestra el atrac- 
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tor de un sistema formado por un depredador 
(simbolizado por la letra z) que se alimenta de 
dos presas (la x y la y). Este atractor ha sido es- 
tudiado por gran número de ecólogos teóricos, 
porque pone de manifiesto que las poblaciones 
de depredadores y presas fluctúan no tanto por 
factores externos, como se pensaba antes, cuan: 


to por la propia dinámica interna. 


El PROGRAMA 


El programa comienza definien- 
do algunos parámetros como son 
el ángulo de inclinación de los 
ejes de coordenadas x e y, y el valor del incre- 
mento de las ecuaciones diferenciales en cada 
vuelto. Modificando los ángulos podemos obte- 
ner distintas perspectivas de la gráfica. A conti- 
nuación se nos pregunta cuál de los tres sistemas 
de ecuaciones se quieren visualizar. 

Tras introducir un número del 1 al 3 se entra en 
una orden select case que nos lleva al sistema 
escogido para asignar valores a las constantes 
del sistema. Después se entra en un bude cuya 
función consiste en calcular por métodos numé- 
ricos la solución de las ecuaciones. Para ello se 
considera que cada vuelta del bude es una uni- 
dad de tiempo que hace que el sistema dé un 
pequeño salto. La magnitud de este salto viene 
definida por la constante f, que ya se definió dl 
principio. 

Cuanto menor sea f tanto más exacta será la 
solución, aunque tardará más tiempo en ejecu- 
tarse. Finalmente, para imprimir la curva y los 
ejes de coordenadas se emplean algunas rela- 
ciones trigonométricas para dar un aspecto tri- 
dimensional. 

Como viene siendo habitual en esta sección, 
los posibilidades de experimentación son prácti- 
comente ilimitodas. Podéis cambiar la orienta- 
ción de los ejes para obtener diversas perspecti- 
vas de los atractores extraños, podéis cambiar 
el valor de los parámetros para ver qué sucede 
en cada momento o podéis introducir vuestras 
propias ecuaciones para ver si descubrís algún 
nuevo sistema caótico. Lo Único que os puede 
pasar es que os sintóis imemediablemente atra- 
podos por la magia de los atractores extraños, 
como ya nos ha ocurrido a tontos otros. Y 


Jose Gabriel Segarra Berenguer 


Tu nombre es Murphy, Tex Murphy. 


(Superman 1, 1l, erc.), y Russell 
Means (El último mohicano, etc)— 
a que se unieran a nuestro equipo 
de 18 experimentados actores que 


AVENTURA GRAFICA 


Esta Innovadora película inte- 
ractiva de ACCESS Software está 


a años luz por delante de cual- toman parte en UNDER A KILLING 
quier otro producto calificado de MOON. 

«interactivo». UNDER A KILLING 

MOON te traslada a las calles de Banda sonora original 

San Francisco, tras la Tercera Gue- UNDER A KILLING MOON tiene 


una completa y variada selección 
de música original, voces digitali- 


rra Mundial, y te adentra en un 
mundo virtual, repleto de gente 


ylugares sumamente detallados. zadas de alta calidad y efectos de 
pida ojeada ala oficina, bajas a la calle y empiezas — sonido con los que esta película interactiva resul- 

La historia a buscar un caso que no tardará en aparecer. ta tan emocionante al oído como impresionante a 

Esta película interactiva te introduce en el papel la vista 

de Tex Murphy, investigador privado, Al principio Lasestrellas invitadas DisPONIBLE EN PC CD-ROM 


dela historia estás en tu destartalada oficinadeun Para conseguir que la pelicula interactiva llegue a 
segundo piso, en el corazón de una deprimente serungéneroartístico, pensamos que las estrellas 
zona de mutantes de la ciudad. Si te asomas ala de Hollywood podrían añadir la legitimidad y el 
ventana puedes mirar hacia abajo y ver las calles talento que necesitábamos. Por esta razón invita- 
llenas de gente ocupada en sus asuntos... muchos mosa varias estrellas — Brian Keith (Hardcastle 8 
delos cuales estarán fuera de la ley. Tras una rá- McCormick, The Parent Trap, etc.); Margot Kidder 
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PREMIOS DE LA ACADEMIA DE LAS ARTES 
Y LAS CIENCIAS CINEMATOGRAFICAS DE ESPAÑA 


No hace falta explicar que los Premios Goya, que 
anualmente, deste hace nueve años, viene entregando la 
Acalemia de las Artes y las Ciencias Cinematográficas de 
España, son los Óscar del cine español. Por su importancia, 
crean “casi” la misma expectativa que los galardones 
americanos, y por su cercanía, ya que son los premios ile 
nuestro cine, nos son muy familiares. 

Este año han sido entregados en el pasado mes dde Enero, y 
PCmanía, no ha dudado en preparar una aplicación sobre los 
“Goya de 1995”, en la que hemos intentado recopilar la 
máxima información sobre el evento. 

La aplicación está dividida en cuatro apartados principales: 


Historia de los Y 
na 
donado 
iorama 


ación 
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emios Go 
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IJIENVENIDOS 


Un mes más os 
ofrecemos toda la 
información 
multimedia que 
hemos podido 
recopilar durante 
estas últimas 
semanas. En el CD- 
ROM de este mes 
encontraréis una 
aplicación 
dedicada a la IX 
Edición de los 
premios Goya, una 
fabulosa demo de 
«Full Throttle», una 
selección del 
mejor shareware 
para Windows y 
muchas, muchas 
cosas más... 


En nuestro ánimo siempre de ofreceros 
lo mejor os presentamos en este núme- 


ro, nuestro índice totolmente actualiza- 
do, ficheros musicales MOD, imágenes 
y animacione gráficas creadas por 
nuestros lectores y una extensa aplica 
ción multimedia que resolverá todas 
vuestras dudas y os ayudará a acabar 
la gran aventura gráfica «Little Big Ad 
venture» 


pemanía 


M00 28 

En el directorio MOD28 de vuestro CD, 
encontraréis los ficheros musicales en 
formato MOD, que entraron en concur: 
so en el número 28 de nuestra revista 


PINEL 28 
En el directorio PIXEL28 del CD, tenéis 


los mejores imágenes enviadas a nues" 
tra redacción, al concurso Pixel a Pixel. 


INDICE PC MANIA 


Este mes os ofrecemos el índice actuali- 
zado de PCmanía hasta la revista nú 
mero 28. En él encontraréis toda la in 
formación acerca de los artículos, los 
juegos y utilidades publicadas hasta la 
fecha en PCmanía. El programa es to 
tolmente interactivo y fácil de manejar 


SOLUCION LITTLE BIG ADVENTURE 


Esta aplicación os ayudará a resolver 
todos los enigmas y situaciones com- 
prometidas de la aventura gráfica «Lit- 
ile Big Adventure». Es precisamente su 
complejidad lo que nos ha animado a 
pensar en la aplicación, desarrollada 
en exclusiva para PCmanía. Posee un 
sistema de menús muy fácil de usar y 
un sistema de búsqueda tanto de per- 
sonajes como de situaciones, pensado 
para que accedáis en cualquier mo 
mento a la información que os interese. 


ANIMACIONES 
Dentro del directorio ANIMA de vues- 
tro CD, encontraréis otros 4 directorios 
con diferentes animaciones creadas por 
nuestros lectores en cada uno de ellos. 


CH 


VIDEO FOR HINDONS 11 


En el directorio VFW]1, tenéis los nue- 
vos drivers, para poder visualizar fiche- 
ros AVI, es decir, ficheros de video para 
Windows, desde vuestro PC 


E 
Én este número os ofrecemos una nueva 
colección de demos que podréis jugar, 
lea cventaro de lic 
Arts «Full Throttle» y lo último de Id Soht- 
ware, “Heretic». También está el juego 
«Descent» y el nuevo simulador creado 
por Origin: “Wings of Glory” 


NOCTROPOLIS 


«“Noctropolis» es una aventura gráfica 
con personajes digitalizados que os su 
mergirá en el mundo del cómic. Os 
ofrecemos dos demos del programa, la 
primera la podréis jugar y en la segun- 
da disfrutaréis con diferentes secuencias 
onimadas 


CRIME PATROL 


En este arcade de acción de American 
Laser Games, seréis un policía de la bri- 
gada especial anticrimen «Crime Pa 
trol». Disfrutaréis con las simulaciones 
de tiroteos con personajes reales. 


SPACE PATROL 

Kscoce Patrol» de Americon Loser Ga- 
mes es un arcade con vídeo en fiempo re- 
al, en el que tendréis que salvar una nave 
coplurada por los piratas del espacio. 
Pronto aparecerá en nuestro pais. 


AYRANDIA 3 


«Kyrandia 3 Malcom's Revenge» es la 
continuación de la saga de aventuras 
iniciadas por «Legend of Kyrandia» y 
continuada por «The hand of fate». Os 
ofrecemos una demo (no se puede ju 
gar) del juego. 


MUNDODISCO 


«MundoDisco» es el nuevo juego de 
Terry Pratchett, en el que controlaréis a 
un aprendiz de mago en su búsqueda 


PCEMANÍA 


de la sabiduría en un extraño mundo. 
Destaca el sentido del humor de sus 
protagonistas y las situaciones cómicas. 


WINGS OF GLORY 


«Wings of Glory» es el nuevo simula 

dor de combate aéreo de Origin. Cuen 

ta con personajes animados que nos 
irán indicando las misiones que hay que 
realizar y gráficos renderizados. 


STEREOHORLO 


Si os gustan los estereogramos, éste es 
vuestro programa. Con un poco de 
práctica podréis jugar a intentar ver 
imágenes en diferentes estereogramas, 
o incluso crear los vuestros. 


HAMMER OF THE 600S 


«Hammer of the Gods» es un juego de 
estrategia en el que controlaréis a un 
pueblo vikingo y su afán de conquista 


THE BIG RED ADVENTURE 


Con esta aventura gráfica viajaréis a 
Rusia, del que descubriréis muchas co 
sas. Todo está aderezado con humor 


FULL THAOTTLE 


«Se trata de la última aventura gráfica 
creada por Lucas Arts. Como siempre, 
han tratado de cuidar al máximo el nivel 
gráfico de la aventura, además de in 
cluir secuencias de arcade. El prolago 
nista, líder de una banda de motoristas, 
es abandonado. Su misión: saber por 
qué ho sido traicionado por su banda 


HERETIC 


«Heretic» es el título del nuevo progra- 
ma creado por Id Software. Continuan- 
do los pasos del «Doom», nos traslada 
rá a un ambiente medieval 


DESCENT 


«Descent» es el nuevo juego de Inter 
play, en el que guiaréis una nove espa 
cial, por un intrincado sistema de túne 
les virtuales en 3D. Lo más sorprendente 
del juego es su perspectiva 


dos peo pote: 
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TM 


SHAREWARE 


A partir de ahora, intentaremos que todos 
los programas de esta sección que inclu- 
yomos en el CD, estén descomprimidos y 
sean ejecutables sin necesidad de hacer 
ningún tipo de instalación. Además hemos 
separado los contenidos en varias áreas 
para que sea más fácil su localización. En 
esta ocasión las áreas seleccionadas son 
Agendas, Comunicaciones, Gráficos, Jue- 
gos, Música, Utilidades y Varios. 

Este mes nos hemos centrado en el en- 
torno Windows y principalmente en las 
utilidades. 

A continuación os comentamos cuatro 
de estos programas, que os darán una 


idea del contenido del CD. 


Time Chaser for Windows v3.5 es un or- 
ganizador personal. Una especie de 
agenda tradicional con solapas, al estilo 
del Time Manager. Permite anotar núme- 
ros de teléfono, mantener un calendario 
de citas o cosas que tengúis que hacer, di- 
recciones, un procesador de textos y una 
colculadora, todo ello dentro de un entor- 
no gráfico que os hará olvidar las agen- 
das en papel 


The Mask Interactive Kit es una aplicación 
interactiva que nos permite conocer más 
cosas acerca de la película “La Máscara”. 

En esta aplicación multimedia que trabaja 
bajo Windows, se incluyen animaciones y 
videos de la película, la banda sonora, los 


actores que intervienen, etc. 


VirusScan for Windows 2.1.1 es la última 
versión del antivirus de McAfee que tene- 


mos disponible en versión shareware, De- 
tecto y limpia virus de ordenadores y de 
redes. La principal ventaja que posee la 
versión Windows, es que pla reali- 
zor cualquier otra tarea mientras detecta: 
mos si nuestro sistema ha sido o no infec 
tado; además podremos ver la lista de 
virus que el programa detecta y saber 
cuántos podrán ser eliminados de nuestro 
sistema. 


Plug in for Windows es una utilidad para 
que podáis personalizar el entorno de 
Windows según vuestras preferencias y 
gustos. Permite incluir nuevos cursores pa- 
ra el ratón que podremos cambiar en 
cualquier momento, sonidos a eventos es- 
pecíficos de cada aplicación, incluyendo 
sus propios sonidos, barra de estado del 
sistema, en la que podremos ver en cada 
momento la cantidad de memoria que nos 
queda disponible para nuestras publica- 
ciones, alarmas tanto sonoras como de 
mensaje, las cuales podremos programar 
a voluntad, utilidades para los salvapan- 
tallas y una completa información del sis- 
tema. 


Visual Calendar Planner 2,0 es una agen- 
da personal para Windows con múltiples 
opciones de personalización de colores, 
fondos y fuentes. 

Posee también opción de imprimir y de 
búsqueda de palabras. 


Front Line for Windows 4.0 es un progra- 
ma de comunicaciones con móliclos fur 
ciones. Soporta los protocolos Xmodem 
Checksum, XmodemCRC, XMODEM - 
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1K[YMODEM), Ymodem-G, Ymodem 
Batch, Zmodem, CompuServe B +, Kermit 
y ASCII. Tiene configuraciones para múl- 
tiples modems con velocidades de hasta 
57600 baudios. Además tiene función de 
Host con menús configurables. 


GRAFICOS 


WinLab 2.0 es un programa para la edi- 
ción, conversión y proceso de imágenes 
en Windows. El programa es una versión 
de demostración que permite trabajar 
con todas las funciones del programa, 
pero no obstante, no permite grabar al 
disco. Dentro de este apartado también 
encontraréis los programas ShowPcx y 
TiffShow. 


JUEGOS 


«Hotris» es una nueva versión del «Tetris» 
creada por un lector de nuestra revista, 
en la que podréis ir viendo dibujos de chi- 
cas, a medida que vayais completando lí- 
neas. 

Dentro de este apartado también halla- 
réis los juegos «Graditor», «Wormwar» y 
«Yatc». Estos tres juegos trabajan bajo 
Windows. 


MUSICA 


«Ptmid»: Hemos recibido multitud de 
cartas pidiéndonos un programa de este 
tipo. 

Como ya sobéis estamos realizando un 
Concurso de ficheros musicales en forma- 
to MOD en nuestra revista, pero mucha 
gente genera sus composiciones en for- 
mato MID. Por ello os ofrecemos este con- 
vertidor de ficheros en formato MIDI a 
MOD. 

«Cd Player CD Player for Windows» es 
un reproductor de discos compactos de 


música para Windows. Tiene función de 
catalogación de discos, reproducción 
aleatoria, programado y control de volu- 
men. 

Dentro de este mismo apartado de Mú- 
sica, también encontraréis otros progra- 
mos: «Didemo», «Surf's up» y “Wave 
Compactor». 


UTILIDADES 
SAB"Diskette*Utility"Version*2.80 es 
una aplicación indispensable para tra- 
bajar con disquetes. Permite copiar, for- 
matear, comparar, grabar hohercá de 
imagen del disquete, etc. Funciona en 
segundo plano desde Windows. 

Dentro de este mismo apartado de Uti- 
lidades también tendréis los programas 
«Cat», «Cbackup», «Ecotrash», «Edc», 
«Fe», «Font Work», «Mega-editor», 
«Murals», «Screen Saver Enhancer», 
«Speed Ram», «Status» y «Win Bar 
Clock». 


VARIOS 

«MyStars 2.04 MyStars 2.0a» es un ex- 
celente programa de astronomía. Gra- 
cias a él podréis ver los estrellas y pla- 
netas desde cualquier posición de la 
Tierra y en cualquier día y hora. Posee 
también función de animación de los 
planetas y estrellas. 

«Take ONE Animator V2.0» es un pro- 
grama para hacer animaciones en Win- 
dows. 

Se pueden hacer transparencias y con- 
trolar la profundidad de los objetos en 
un escenario. Contiene varias demos 
que ilustran lo que se puede hacer con 
el programa. Soporta tarjeta de sonido 
para añadir música o efectos a las ani- 
maciones. 


“ARE ONE 


cómo 
ARRANCAR 
EL CD 

Nos hemos ocupado de que po- 
dáis ejecutar el mayor número de 
programas desde el CD. Para 
arrancarlo no tenéis más que te- 
clear MENÚ y “pinchar” con el 
rotón sobre la opción deseada. 

Si tuviérais algún problema con 
el ratón SHIFT+Cursores sustituyen 
su movimiento y SHIFT+Espacio el 
“dic”. Leed con atención las ins- 
trucciones de cado uno de los pro- 
gramas antes de ejecutarlo, en 
ellas se explican las peculiarida- 
des de cada uno de ellos. 


WINDOWS SCAN 211 


VISUAL CALENDAR 
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'ALACIÓN 
Los programas que se Incluyen en este numero de la revista necesitan ser Ins- 
talados en el disco duro para funcionar correctamente. $e requieren al menos 7 
megabytes llbres para podur descomprimir el disquete y crear los slete direc- 
torios que contienen los programas. Los requisitos mínimos para que todo fun- 
cione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UMIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRÁFICA VGA 

'800K LIBRES DE MEMORIA RAM. 

Él disco debe contener los icheres: 
INSTALAR.BAT 

PCMANZBA.SPL 


PARA LA INSTALACIÓN 


Lo primers de tode es PROTEGER El DISCO CONTRA ESCRITURA y Jamás desprotegerto. Para alo debes co- 
rar la patilla negra hacia ahaje, de forme que se pueda ver a traves dal agujere del disquete. 


E preceso de instatacion debe sor de le siguiente terma: 
INTRODUCIR El DISCO Y PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLENNDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 


Vamos a supener que tu enidad de 8.508 la A. 
Tociea A: segnide de ENTER, INTRO e RETURN, luege desde A:> debes escrit. 
INSTALAR A; €: 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS E BLANCO ENTRE.LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
TREÉSTA Y LA LETRA €: 

Si has seguido estes pasos al ple dela letra el ordenador comenzará a leer desde tu unidad de dlsco y 
ceplará les ficheres al disco duro. 


El ORDENADOR INUNICA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN El DISQUETE. SILO INTENTARA ABORTA LA OPERACIÓN Y 
VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 
En la pantalla del munitor comenzaran a aparecer los mensajes de hlonvenida y de instalación, Infor- 
mando!e de le que el erdenador va haciendo en cada memento. Al final aparecera en mensaje que te in- 
ormara que se han descamprimido lez ficheres que componen lez demes. 


Ahora debes sacar de la disquotera al disco y pasar al dlsco dnro tecleando; seguido de ENTER, INTRO 
e RETURN. En el encontraras un Nichero de nembre INST.BAT que pueden borrar alle deseas Cen in los- 
truccien DEL CANST.DAT. 


todo ha sallde carrectamente habra en nueve directorio en to disca duro de nombre PCMAMA y que: 
contiene les anbúirectorios FTPOVHUNK16, JUEGOZS, C29, MAGIAZO, SMILY, AMI y STEREOZ9. 


ATENCIÓN: ex posible que el directorte PCMAMA ya existiese cen anterioridad, probahlemeote porque 
has comprade les nameres anteriores de le revista e lostalade sas correspondientes disquetes. En ese 
Case les nuevos subdirectories se incorperaran entemáticamente a Lo dwecterie PCMAMA sin borrar 
aingnen de les que ya habia. 


UTA IMPORTANTE 

En el Clo Ho mos lacio E “besa” dentado Jl A BUSIDAD. Petra potro dl accord e aa 
Copla Iracta del cortraida dol Megas El qrartls ever recamara ea los programas locinidna ea 
3 Nr] 11 Boocompriaidos labels taber que eu aacmosi7es ea el Mrectaría PCMLINIA dl CE DEAL 


Y ADEMÁS... 

Con este número incluimos también un disco 
de alta densidad en el que encontraréis to- 
do lo referente a los cursos y secciones de la 
revista además de interesantes programas. 


CONTENIDO 
FIPOY 


Faster than POV, FTPOV, es una nueva com- 
pilación del código del conocido programa 
Persistence of Vision (POV). El nombre de es- 
te FTPOV significa literalmente “más rápido 
que el POV” y ése es básicamente su objetivo. 
En la sección dedicada al POV, que 
en este número termina su andadura 
por las páginas de la revisto, se os ex- 
plican las diferencias entre FTPOV y 
POV. Sobre todo se distinguen en la 
velocidad de creación de imágenes, 
siendo el primero mucho más eficien- 
te que su antecesor. 


ALINHT6 

En este directorio hay una nueva ver- 
sión del programa HOBBYLINK. Con 
él y un modem podréis contactar con 
nuestro centro servidor Hobbytex. Las 
instrucciones de funcionamiento del 
programa se encuentran en la sección 
Noticias Hobbytex. 
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SMILY 


Para que un juego sea bueno no necesita so- 
lamente buenos gráficos, estaréis con noso- 
tros en que la adicción es lo que cuenta de 
verdod. Smily tiene a su favor el que es tre- 
mendomente adictivo y a la vez sencillo, tie- 
ne buenos gráficos, sonido Sound Blaster y 
se puede manejar con ratón o teclado. Para 
configurar el programa en vuestro sistema 
teclead SETUP y seguid las instrucciones de 
pantalla. El mecanismo de Smily, o lo que es 
lo mismo, lo que hay que hacer, lo descubri- 
réis enseguida, tras un par de partidas, pero 
para los más impacientes les recomendamos 
leer el fichero MANUAL. TXT tecleando la ins: 

trucción EDIT MANUAL TXT. 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en 
el que podréis hacer todo tipo de consultas sobre la insta- 
lación de los discos y CDs de portada de la revista. Podéis 
poneros en contacto con nosotros de lunes a viernes de 4 a 
8 de la tarde en el teléfono 


(91) 653 73 17 


Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis fren- 
te al ordenador y con éste encendido. 


STERED29 


Nuestro artículo de portada versa en esta 
ocasión sobre las conocidas imágenes este- 
reográficas, a saber, 3D sobre fondos pla- 
nos. El autor del mismo ha preparado un 
programa de demostración en BASIC que se 
ejecuta con QBASIC STEREO.BAS y que os 
mostrará una imagen tras su ejecución. 


bl 


«Amisetup» es un útil programa diseñado 
especificamente para poder configurar las 
BIOS, American Megatrends (AMI), más ex- 
tendidas en el mundo del PC. Esta herra- 
mienta funciona tecleando AMISETUP. Po- 
déis utilizar el ratón e incluso, si la tenéis 
instalada, una tarjeta Sound Blaster 
Modificar la BIOS de un ordenador 
es algo BASTANTE PELIGROSO por 
lo que os recomendamos que antes de 
hacer algún cambio tengáis muy cla- 
ro el efecto. «Amisetup» os avisa va- 
rias veces antes de modificar alguno 
de los parámetros. SI NO ESTÁIS SE- 
GUROS DE LO QUE VAIS A HACER 
NO SALVEIS LOS CAMBIOS. 


SECCIONES DE LA REVISTA 

En los directorios MAGIA29, JUE- 
GO29 y C29 están los programas y 
ficheros a los que se hace referencia 
en las diferentes secciones fijas de la 
revista. 


- 


Distribuido por ERBE/MCM Software S.A. + c/ Méndez Alvaro - 57 + 28045 Madrid * Tel. (91) 539 9872 » Fax (91) 528 8363 


+ Revolucionarias secuencias en 3 D. 
+ 270 escenarios, 60 personajes animados. 
: » Velocidad de animaciones de hasta 94 
ral! 1h € ' imágenes por segundo. Ñ 
, Y 17 Í ; k / + Nivel de dificultad ajustable. “Y 
A / o /- « Situaciones pre-determinadas incluídas pra, 


en el juego. 
Disponible solo para CD-ROM 


Servicio Técnico al usuario : Tel. (91) 528 8312 


E 


Participa y consigue una magnífica tarjeta Super VGA 


MiroCRYSTAL 125D 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


SIRENA 
Francisco 
Peinado 
Hernández 
(Almería) 


SHIRANUI 
Eduardo 
Lorueña 

España 
(Toledo) 


ASI FUNCIONA NUESTRO = : 

CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos ontes del final de coda mes, legiremos $ ganadores en función delo 
«lidad de us trobojos, Lo sta de los mismos se publicara en el número del mes siguiente. Uno seleción 
delos trabojos recibidos sera induido en nuestros póginas o en el disco que acompaña elo revista. En todo 
coso, Pomonio se reservo el derecho a difundir, por cuckquier medio que estime oportuno, los ilustraciones 
recibidos, con la único obligación de ctor el nombre del uor. Lo participación en el concurso implico lo 
aceptación de las bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL a: 
HOBBY PRESS, SA. C/ Delos Ciruelos * 4, San Sebostién delos Reyes. 28700 Madrid. 


MiroCRYSTAL 125D 


Una tarjeta de vídeo con prestaciones profesionales 


PCmanía os regala una estupenda tarjeta de vídeo Miro con la que podréis dar a vuestras 
creaciones un aspecto profesional. La MiroCRYSTAL 125D viene en configuración Vesa Local 
Bus o PCI por lo que en vuestra carta deberéis indicar qué modelo os gustaría recibir. Las 
prestaciones de esta magnífica SVGA llegan hasta los 16.000.000 colores en resoluciones de 
640 x 480, e incluso es posible disfrutar de 1280 x 1024 pixels en 16 colores. 


MICROMANTIA: “El programa que hará caer a DOOM” 
PC MANIA: “ RISE OF THE TRIAD será uno de 
los j Juegos más es; culares de este año” 
¡KK PC: “ Un nuevo mito 3D” 
PC MAGAZINE: * ... absolutamente revolucionario” 
REQUIERE: 386DX-33 o superior, 4Mb RAM (8 Mb recomenikudos) 
20 Mb de espacio en disco duro 


Podrás salvar la Galaxia? 


¡La continuación de Blake Stone! 
Sobrevive a través de sus más de 20 niveles. 


39 tipos de guardias alienígas, mutantes y jefes. 
tipos de armas. 


Increíbles gráficos 3D en 256 colores V.G.A., 
tectos de sonido y música 


A 


[MIE e 


id DOES 
E: LES pro 


ma 2 


Friend” az? DISPONIBLES EN TU 


A TIENDA HABITUAL 


Ciñatael Calvo.40 28010 Madrid 
1: (91) 308.34.46 


COMO MIEMBRO DEL GRUPO DE 
ÉLITE HUNT DE LAS NACIONES UNIDAS 
DEBERÁS DEVASTAR Y DESTRUIR... 
PARA ASEGURAR LA PAZ EN LA TIERRA 


+ Hasta 32 enormes niveles + 40 zonas de combate. 
+ Generador aleatorio de niveles 
+ Las más impresionantes armas jamás vistas. 
+ Gráficos digitalizados. 
+ Posibilidad de mirar arriba y abajo. 
+ Hasta 11 jugadores por red/modem 
+ Niebla, relampagos, distintos niveles de luz, 
+ Explosiones digitalizadas 
DIGANIITE A po AVE Pm. y 
A | 
ES 


We 


«La 


1 FTpov es una versión del Pov, re- 
dlizada por Dieter Bayer, quien nos 
sdvierte que un mismo fichero es- 
énico puede dar resultados dife- 
entes en FTpov y en Pov. 


DE CÓMO 
TODA DICHA 
LLEGA A SU FIN 
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A lo largo de más de año y medio, en esta sec 
ción, hemos explorado los más recónditos veri 
cuetos de ese maravilloso programa llamado Pov: 
ray. Se ha explicado cómo colocar cámaras, 
luces, texturas, cómo construir objetos. Se han 
distribuido y comentado utilidades como Fractint 
Moray (y ahora Flpow). 


Hemos visto escenas (y últimamente también 
animaciones) que iban desde lo simplemente sim 
pático o bonito, a lo francamente increíble, He- 
mos, en fin, disfrutado compartiendo una afición 
común; la povmanía. Pero sabe, ¡oh lector!, que 
toda felicidad conoce un final, y éste es el último 
capitulo de ésta, vuestra sección de POV. 


a declaración anterior no 
es una infame renuncia al 
Poy, a la infografía, o a vo- 
sotros, estimados povadep- 
tos. Implica simplemente que ya 
no quedan zonas inexploradas, 
por explicar, en Povray. Todos 
sus aspectos han sido ya bien o 
mal tratados, de modo que ya 
no puedo demostrar mi “sapien- 
cia” sin comenzar a repetirme, 
lo que aburriría a los lectores 
más antiguos y a mí mismo. Á 
todos aquellos que se han incor- 
porado a esta sección hace po- 
cos números, tan sólo puedo de- 
cirles que se hagan con los 
números atrasados, adquieran 
un libro sobre Pov, experimenten 
por sí mismos, o bien estén aten: 
tos a alguna próxima comparati- 
va entre Pov y otros raytracers 
El cierre (o más bien modifica- 
ción) de la povsección también 
responde, sobre todo, al deseo 
de renovación y al de dar satis- 
facción a todos aquellos lectores 
que, en uno u otro momento, 
han solicitado una ampliación 
de horizontes. Esto significa que 
ahora podremos abarcar tam- 
bién otros raytracers y otras utili- 
dades que nada tienen que ver 
con Pov. Y significa además que, 
r supuesto, seguiremos ha- 
ra de Pov (sobre todo cuan- 
do se publique alguna nueva 
“tool” relacionada con este pro- 
grama) pero ya no estaremos 
centrados exclusivamente en él. 
De este modo, todos aquellos 
que padecen la “droga infográ- 
fica” seguirán disponiendo de su 
dosis mensual 


FIPOV 

En el número 26 de PCmanía 
hablé por primera vez de un 
programa llamado Faster than 
Povray (abreviadamente FTipov), 
cuya traducción literal es: “Más 


PO 


PERSISTEXL 


OF 
PY RAYTRACER 


No es conveniente utilizar “bounding slabs” que no engloben per- 
fectamente los objetos, ya que los resultados son impredecibles. 


FTPov incorpora unos cuantos comandos que emplean distintos siste- 
mas para acelerar cálculos. 


ropido que Povray”. A pesar de 
lo dicho anteriormente acerca de 
que odio repetirme, y dado que 
el Flipov se adjunta hoy para dis- 
frute y gozo de los povmaníacos, 
me saltaré la regla en atención a 
los que no leyesen dicho núme- 
ro. Como todos sabéis los fuen- 
tes del programa Povray son de 
libre distribución y uso. De modo 
que cualquiera puede compilar 
estos fuentes e incluso introducir 
alteraciones en ellos para crear 


un nuevo ejecutable. (Estos fuen- 
tes no hon sido publicados por 
PCmanía porque únicamente re- 
sultan útiles pora aquellos lecto- 
res que aúnon el interés por la 
infografía con un experto cono- 
cimiento del lenguaje C, lo que 
supone, probablemente, menos 
del uno por ciento de los povma- 
níacos). Naturalmente existen 
restricciones. 

Los señores del Pvteam advier- 
ten que, aunque puede ser libre- 


mente distribuida, una versión 
no oficial debe indicar, en los 
créditos, que lo es. Así, los auto- 
res originales del Pov no se ve- 
rán culpados de los posibles de- 
sostres que puedan acarrear las 
chapuzas que otros programa- 
dores efectuen en su código. 

FTpov es una versión no oficial 
de Pov realizada por Dieter Ba- 
yer. Este programador ha estu- 
diado los fuentes del raytracer y 
realizado unos cambios que dan 
como resultado un asombroso 
aumento de velocidad en el pro- 
ceso de generación de las imé- 
genes. De hecho, por lo que he 
podido comprobar, los tiempos 
de render pueden reducirse por 
un factor de cuatro o más (sobre 
todo si el lector pertenece al gru- 
po de povusuarios que no se mo- 
lestan en utilizar las bounding 
slabs). 

Fípov no carece, sin embargo, 
de olgunos problemillas; la ruti- 
na de autodetección de la tarjeta 
gráfica no funciona, e incluso 
podemos tener problemas con la 
opción de visualización D. De 
hecho resulta conveniente desco- 
nectarla (-D) para que el progra 
mano sufra un “cuelgue”. En es: 
te caso bastará con activar la 
opción +V para que el progra- 
ma nos informe del número de li- 
neos que lleva generadas. Te- 
niendo en cuenta esto y el hecho 
de la posible existencia de pro- 
blemas específicos que pueda 
dar el programa con algún tipo 
de imagen particular (yo hasta 
ahora no los he tenido), está cla- 
ro que no debemos borrar el eje- 
cutable del Pov (el programa 
-EXE del FTpov lleva el mismo 
nombre). Por ello resulta conve- 
niente renombrar el ejecutable 
del FTpov, antes de guardarlo en 
el mismo directorio donde el lec- 
tor guarde el programa Povray. 
(El paquete FTpov solamente trae 
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A n_n q q oO On nan 


EL HINCON 0.ÉL 


Como se ha dicho antes, éste es el último capítulo de la 
sección de pop no lo última vez que aparece el 
RINCÓN DEL LECTOR. Este apartado será parte indis- 
pensable de la próxima sección anunciada aunque con 
otro nombre, que pronto sabréis. 


Ahora, antes de pasar a las cortas, quisiera disculporme ante todos 
aquellos que aún no hon podido ver publicadas sus obras y también 
nte aquellos a quienes no haya podido responder adecuadamente 
(poro espero hacerlo en sucesivas entregas]. También quiero recordar 
alos artistas que deben enviar los orchivos de generación junto con sus 
bras de arte en cualquier formato gráfico reconocible algunos espe- 
ron que las genere yo mismo a partir de los ficheros de escena ¡Craso 
erro), También quiero ogrodecer a todos el ambiente de participación 
que ente todos se ha logrado y la magnífica acogido y respuesto que 
me habéis dispensado. Ahora veamos una cuantos cartas: 


«Nuestro amigo Julián Pérez Serrano de Madrid vuelve ula corgo con 
'más imágenes que, desgraciadamente, esta vez no publicamos por 
falto de espacio. 
[Para quien le haya olvidado diré que él se autoidentifica en sus dis- 
uetes como “el plasto de los aviones”). Julián forma porte de la legión 
“pidones” que me lloro para Es rel utlidodes para Pov. Bueno, 
pues espero que hayas quedado satisfecho con Moray y FTpow. Gra- 
cios por tus felicitaciones chavol. 


«Sergio C.uz Morales de Torremolinos pregunta sí conocemos alguna 
academia o centro donde impartan cursos de infografía. Ni las perso- 
nas a las que he preguntado, ni yo conocemos ninguno en esa locali- 
dod, aunque muy probablemente se impartan cursos de 3D Studio o 
Autocad, u otro producto similar. 


Manuel Ferrera Gudiño de Madrid se autodenomina “povadicto re- 
primido” (tiene un 286 en el que no se ejecuta Pov] y envía algunas im- 
poctantes imágenes realizadas con Fractint. Tombién envia algunas 
preguntilas: 
-La Vga normal sólo permite una paleta de 256 colores simultáneos 
por lo que, a menos que tengas una tarjeta que permita una paleta 
mayor, no podrás conseguir visualizor imágenes con mayor número 
de colores (hay que distinguir entre las doscientos y pico mil tonali- 
Jades que pueden escogerse para la paleto y el número de colores 
simultáneos posibles]. No pueden utilizarse dos paletas de colores en 
lo misma imagen con ningún programa pero en el mercado hay, 
desde hace tiempo, lorjetas que permiten 32768, 65535 o incluso 16 
millones de colores simultáneos a muy buen precio. 
-El Fractint incorpora un pequeño render para visua"zor los paisajes 
tridimensionales que genera. Sin embargo tiene bastantes limitacio- 
nes; no se permiten texturas, no pueden insertarse objetos tridimen- 
sionales generados por otros programas, es difícil colocar la cámara, 
etc. Quizá lo mejor para aumentar el realismo de las escenas seo 
rear una paleta propio, para emplearlo en las escenas. ¿Has pro- 
bado todas las paletas que vienen en la librería de Fractint? 
En cuanto a la versión de Pov pora 286 me temo que los autores del 
programa han olvidado completamente a los sufridos propietarios 
de 286. Los programadores extranjeros (y cada vez más autores no- 
cionales) consideran que estas máquinas ya sólo pueden ser halla- 
dos en los mismos estratos donde se encuentran los fósiles de trilo- 
bites y otros interesantes hollazgos del período Cretacico, por lo que 
ya no se molestan en programar para ellas. 
Los versiones octuales de Pov no funcionan bajo 286, aunque 
es cierto que versiones primitivas podían ejecutarse bojo este chip. 


NS 


La versión 2.0 del programa POV se incluyó gratis en los 
discos de Pemanía 16 y la primera versión en Pemanía 11. 
También se incluye el programa FTPOV. 


“Escenas paisajisticas” 
de Manuel Ferrera Gudiño. 


LECTOR 


Animaciones de naves espaciales”, 
de Fernando Rebollo Ramirez 
y Javier Óscar Orta 


Deberias obtener los fuentes, compilarlos con un compilador de C, y probarlos ba- 
jo esta máquina [esto úlimo ya no podria hacerlo yo, ya que no conozco a nadie 
que conserve aún uno de estas ordenadores). Por otro lado, una condición que im- 
puso a PCmanía el Prigam para publicar el programa fue que sólo se distribuyeron 
versiones del roytracer reción salidas del horno. Lo siento, 

«No creo que vaya a hacerse un curso de Fractint. 


«Gustavo Martín Alonso es uno de los aficionados más recientes a esta sección y soli- 
cita que se le expliquen los conceptos básicos de del Pov. Lo siento, pero dichos con 
csptos básicos ocuparion un articulo muy superior en extensión a éste. Te recomiendo 
¿libro publicado por Anaya [no es de la última versión pero no conozco ninguno más. 
moderno en castellano). De todos modos puedo decirte que el roytracer propiamente 
dicho se llama povray.exe. 

Enel paquete vienen ficheros de ejemplo con la extensión .POV y INC y doctorioles 
(en inglés] con la extension .DOC y ,TXT. Para empezar a trastear con Pov debes lla- 
mar programa desde el directario donde se hollen los ficheros de ejemplo con co- 
mandos como los siguientes: 


povray +ifichero,pow +ofichero.tga +d +x +p y +w160 «h100 


donde fichero es el nombre del fichero de ejemplo que quieres que el Pov convierto en 
imagen (un fichero de ejemplo está escrito en el lenguaje escénico que emplea Pov, y 
que debes aprender si deseas crear tus propias imógenes. ¡Ánimo! es más fácil de lo 
que parece), +1 esla opción que indica el fichero de “entrado” y +o la que especifica 
«archivo de imagen de salido. + permite la visualización de la escena a medido que 
ésta se genera y +w y +h son seguidas del tamaño de la imagen en pixels. A menor 
tamaño mayor velocidad de generación. 


sFemando Rebollo Ramirez y Javier Óscar Orta, ambos de Huelva, nos envian una 
onimación de noves espaciales tipo “Star Wars”. Junto a la animación fl viene un eje- 
«table que sólo funciona en ordenadores con torjeto de sonido Sound Blaster. Para la 
realización de estas trabajos han empleado varios programas entre los que destaco 
POLYRAY. Os felicita por vuestro magnífico trabajo y pido disculpas por no haberlo 
publicado ontes pero esperaba reservarlo paro un capitulo especial 


la corta de Francisco Javier Martínez García debe haber caido en algún profundo 
pozo espacio-temporal ya que data de Octubre del 94. Francisco envia desde Teneri- 
fe una islo fractal creada a partir de uno mezcla entre una gif de plasma y otra de una 
Fractol mandelbrot [creados con Fractint of course). 

La verdad es que el temo es muy dificil sobre todo por el agua. El problema con és. 
tos que silo cómora está muy lejos de lo isla no se aprecion las ondas que nos don 
la “sensación” de aguo. Por otro lado, si aumentamos el tamaño de dichas ondas, la 
islno oporentará serlo, sino que semejoró wn diminuto islote rocoso. Otra posibilidad 
estriba en acercar la cámara a la isla y al agua pero entances el height _feld necesi- 
tará una gil tremendamente grande si deseamos que la isla tenga detalles, con la cá- 
mora ton cercona. En cuanto a cómo crear espumo, yo sencillamente renuncio a ha- 
cerlo desde Pov. Probablemente sería mucho más rentable retocar la imagen (aunque 
yo soy de los que prefieren hacerlo todo desde el roytracer]. Por todas estas cosas re- 
rundo a poner falos atu imogen. Gracias por tu programa y los datos que me envias. 
Del Rend386 (¿un programa para realizar imágenes pora 
mos me gustaría hablar pronta. En cuanto a la inclusión de 
alos caballeros que acumulan material para el CD y el disquete. 

Estoy de acuerdo contigo en cuanto a la calidad de la imagen final que produce 
POY, paso tus elogios a Sócrates Rizquez por “El poto de los leones” y agradezco los 
que von dirigidos a mi, no demasiado humilde, persona. 


s 3d?) y otros progro- 
s paso lu sugerencia 


«De Julián Ortega de Guipúzcoa publicamos esto estupendo animación de una mari- 
poso que guardábamos en reserva. Julián es un experto adepta de Polyroy y yo ha 
publicado aquí otras animaciones muy celebradas, 


+Y nuevamente llega a mis manos una carta de Sócrates Rízquez de Guadix. Esta 
vez Sócrates envia una imagen basada en la Mezquita de Córdoba. 

Sócrates odmite que la escena es aún muy mejorable y en mi opinión acierta por lo 
que esperaremos a una próxima versión antes de publicarla. (No te enfades amigo 
Séerates. A estas alturas nadie espera de fi nada inferior a una obra de arte, por lo 
qye me niego a publicarte algo que no alcanza las cotas de perfección que en fi son 
habituales). 

Junto a la imagen de la Mezquita, Sócrates adjunta otras que don una mayor im- 
presión de obra “terminada”, por lo que las publico con los correspondientes y mere- 
cidos elogios (pero...¿por qué no has enviado los archivos de generación”). 


PERSISTEN 5, 
VISION RAYTRACER 


este ejecutable y unos ficheros de 
texto con datos de comparacio 
nes de velocidad y las nuevas 
opciones de la línea de órdenes) 
El programa acepta los mismos 
comandos de la línea de órdenes 
que Poy y, además, incorpora 
unos cuantos nuevos (que no son 
utilizados por defecto). Estos co- 
mandos son: 


+uvb Uso el buffer de la vista 

+ulb Usa el buffer de la luz. 

+usf Separa o divide todas las 
operaciones de uniones CSG si 
sus miembros son finitos. 

+usi Igual que el anterior en 
cualquier caso. 

+ubq Usa un “bounding” auto- 
mático para los figuras quádri- 
cos 

+upv Según el manual, este co- 
mando utiliza un modo de previ- 
sualización no visible para el 


usuario, donde los objetos CSG 
son azules y los demás rojos. 


El manual explica la forma en 
que actúan estos comandos, al 
gunos de los cuales se autoexclu 
yen. De este modo, podemos 


probar primero con las opciones 
+ubq, +usi y luego con +ubq, 
+usi, +uvb, +ulb. En cualquier 
caso todas estas opciones emple 
an distintos sistemas para acele 
rar los cálculos, por lo que el lec- 
tor deberá probar en cada 
escena para elegir sus preferidas. 

Dieter Bayer explica que no 
puede garantizar que FTpov fun: 
cione correctamente en todos los 
casos, por lo que recomienda 
que probemos cada escena con 
resoluciones reducidas antes de 
lanzarlas al tamaño definitivo 
(algo que ya hacemos desde ha- 
ce tiempo muchos de nosotros) 
Incluso llega a sugerir que el 
mismo fichero escénico podría 
dar diferentes resultados en FT- 
pov que con Pov, aunque hasta 
ahora yo no he visto nada preo- 
cupante. También advierte que 
no se utilicen bounding slabs que 
no engloben perfectamente los 
objetos, ya que ello puede cau- 
sar resultados impredecibles. En 
fin, espero que disfrutéis con el 
programa. Y 


José Manuel Muñoz 


Francisco Javier Martínez García nos envia esta imagen de una isla 


fractal mandelbrot creada con Fractint. 
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Novedades DINAMIC MULTIMEDIA 


TN ía * ar $ (89 os clubes más poderosos del mundo, 
2 [* entrenadores más prestigiosos, 
$ "7 5 los jugadores mejor pagados del pla- 

08 a 5d neta y la liga más competida ya están en 
tu PC. Disfruta participando en el SCU. 

O Ed $ , 

R/ Y 


DETTO 94-95 con cualquiera de los 18 
equipos de la Serie A italiana 


CCALCIO es una verdadera enciclopedia interac» 
pu: con más de 135.000 palabras que te va a ense 

ar quién es quién en el fútbol italiano: exhaustiva 
descripción técnica y completo historial de cada jugador, 


aderezado con las más sorprendentes anécdotas de sus vi: 
das tanto en el terreno deportivo como personal. 


idad de PCFUTBOL se refuerza en 
| ¡cui 10. En los meses que separan 

el lanzamiento de ambos productos 
nuestros programadores han trabajado duro. 
El resultado ha sido una mucho mayor preci 


sión y belleza en las jugadas y el dotar, a aque- 
llos jugadores que en la realidad est 


'án capaci 
tados, de un espectacular regate que va a 
deleitar a los amantes del fútbol espectácul 


La Tierra, año 1998. Una nave El submarino nuclear U-92 nos Tu misión: rescatar tecnología 
espacial ha perdido el control conduce cerca del lugar del impacto del futuro 


Cuando pises la superficie helada del La base enemiga tiene buenas Penetca en su interior para anular el 
Ático no habrá retorno. defensas. sistema de comunicaciones. 


E 
E 


Cuando parecia todo conseguido, 
descubres que ND ESTAS SOLO. 


PORAMIA. 


Decídete por la mejor relación calidad-precio del mercado. 


Play Of$19 o crea el 


Las mejores Jugadas 93-94 


A! 


deseo recibir en el domicilio que les indico: [Gastos de envio: 250 pts.) FORMA DE PAGO 
1 PC CALCIO por sólo 2.500 pis. a bol: 
LU ARCTICMOVES. por sele 1.950 pts. ontra reembolso a á 
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) POBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 
— OBASKET en CD-ROM paro PC/Windowes”" por so 4.950 pls. Torjeta de crédito número. E lote port tticatoos 
3 LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM pora PC/Windows”” por sélo 4.950 pts. [SA o O UA 
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era E a S , Relleno y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a 
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Esta oferta es para aquellos 
que quieren tenerlo 


Ahora puedes tener tovodoooos * o, si lo prefieres, puedes enviar el 

los números de PCManía. cupón que aparece en la solapa de la 
Solicita los que te falten antes de que — revista, que por supuesto, 

sea demasiado tarde... no necesita sello. £ 
Sólo tienes que llamar a los teléfonos Cmá té 
NÓlC Ss qu amar a los teléfonos “Oferta sujeta a a dspontiidades PAE [ G 
654 84 19 ó 654 72 18 a 


(de 9 a 14,30h. y de 16 a 18,30h.) TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


E not i1clas HOBBYTEX> 


Mes a mes seguimos 
[robajando para dotar a 
nuestro Centro Servidor 
Ibertex de aquellos servicios 
que os puedan resultar útiles. 
En esta ocasión, con la 
aplicación “Centro Mail”, 
pretendemos ofreceros un 
sistema rápido y eficaz de 
venta directa via modem, en 
la que podréis consultar y 
adquirir todos los productos 
de Centro Mail, una empresa 
especializada en productos 
informáticos y videojuegos, 
con 26 tiendas establecidas a 
lo largo de toda la geografía 
española. 


Podréis acceder a esta nueva 
aplicación entrando en la opción 
número 8 del menú principal, 
donde antes figuraba el progra- 
ma Hobbypost y que ahora re- 
emplaza. “Centro Mail” gestiona 
una base de datos que contiene 


NOTA: BUZONES NO UTILIZADOS 
Algunos de vosotros ¡ús de un 
buzón. Si éste es tu caso y tienes algún 
hurón fuera de uso, por favor, indíca- 
mos en el buzón HOBBYTEX, cuál es su 
nombre y su clave para que podamos 
eliminarlo. Gracias. 


CENTRO MAIL 
EN HOBBYTEX/HOBBYLINK V1.06 


productos informáticos y video- 
juegos, tanto hardware como 
software, que está estructurada 
en amplias categorías de pro 
ductos, con un sistema de bús 
quedas multicriterio donde se 
puede seleccionar un artículo es 
cribiendo su nombre completo o 
una cadena de caracteres, por la 
compañía que lo distribuye, por 
el soporte (CD-ROM o PC 3 
1/2), etc. También se puede rea- 
lizar una consulta de aquellos 
productos que son novedad o 
que sobresalen entre el resto por 
una oferta especial 

Una vez seleccionado un arti- 
culo, se representa una Ficha 
Técnica con todos sus dotos y 
una descripción detallada del 
mismo. Ahora ya sólo os resta 
incluir el arficulo en vuestro pe 
dido. Centro Mail lo gestionará 
directamente enviándolo desde 
la oficina más cercana a vuestro 
domicilio 


CENTRO MAIL EN 
HOBBYLINK V1.06 
También podréis acceder a este 
servicio, entrando en la opción 
número 8 del menú principal de 
Hobbylink. Para ello es necesa 
rio que actualicéis la versión de 
vuestro interfaz a la v].06, bien 
instalando el disco de portada 
de este número de PCmanía, 
donde la encontraréis en el di- 
rectorio HLINK16, bien reali- 
zando la transferencia del fi- 
chero H105_106.EXE que se 
encuentra en el apartado de 
Actualizaciones Hobbylink del 
menú de Transferencia de Fi- 


cheros. 


AYUDAS INTERACTIVAS 
En esta nueva versión de Hobby- 
link (1.06), también tendréis ac- 


cuando intenta ver el final de un 
juego. Las Ayudas Interactivas os 
permitirán obtener, a medida 
que lo solicitéis, Pistas y Solucio- 
nes para una determinada Situa: 
ción, para un Objeto o para un 
Personaje de un juego determi 
nado y que os conducirán a la 
resolución del mismo. Y 


ceso a las Ayudas Interactivas, 
un interesante servicio que os 
permitirá resolver esa situación 


“sin salida” al que uno llega Lina Álvarez 


CLASICOS 


NAVY MOVES 


«Navy Moves» no sólo fue la segun- 
da entrega de la serie MOVES. Los 
Pres as) paro un 
lujaso estucl leto de sorpresas: 
un gran póster a todo color del jue- 
go, un detallado manual de instruc- 
ciones, una “guía para comandos 
inexpertos”, un libro de claves que 
obligaba al usuario a descifrar un 
mensaje codificado imprescindible para culminar la misión y, natu- 
rolmente, el disco o la cinta con el programa. 

La aventura, que fue comercializada en toda Europa por Electronic 
Arts, demostró su calidad en la entrega de premios anual de la revista 
MICROHOBBY: “MEJOR PROGRAMA DEL ANO 88... NAVY MO- 
VES, de DINAMIC”, 

Tu misión es localizar e introducirte en el submarino enemigo U- 
5544, colocar una bomba en la base del reactor y escapar con vida. 
«Novy Moves» consta de 4 fases diferentes de trepidante acción: 

1. En lo superficie del océano sobre una lancha neumática. 

2. Inmersión a poca profundidad con equipo de hombre rana. 

3. Pilotando un botiscafo a través de las grutas submarinas. 

4. Cuerpo a cuerpo en el interior del 

submarino enemigo. 

¿ Te atreves con este nuevo desafío? 


Disponible a través de HOBBYLINK 
en la sección CLÁSICOS DINAMIC. 

Coste de la conexión desde cualquier 
punto de España: 80 PTAS. 
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Tal 


Un mes más espero que me acompañéis para seguir recorriendo juntos nuestro 

taller de gráficos. Todavía nos quedan por ver algunas etiquetas más. Este mes 

nos detendremos en las efiquetas para el almacenamiento y recuperación de 
documentos escaneados. 


como ya sabréis 
sobradamente, los 
datos que encontra- 
réis en la descrip- 
ción de cada una 
de las etiquetas son: 


*El nombre del 
campo, que aun- 
que arbitrario, es 
muy conveniente. 
Lo recordáis ¿verdad? 
*El volor del Tag (etiqueta). 
sEl tipo de datos del campo. 
*El número de valores (N) es- 
perados. 
*Comentarios describiendo el 
campo. 
*El valor por defecto del campo 
(si hay). Y tol y como ya dijéra- 
mos otras veces, los lectores de- 
ben asumir este valor cuando no 
exista la etiqueta en el archivo. 
En el caso de que no tengo valor 
por defecto no quiere decir que 
deba ignorarse a la hora de 
grabar el archivo. Por ejemplo, 
si al grabar un TIFF no se inclu- 
ye el campo Photometriclnter- 
pretation se puede correr el ries- 
go de que algunas aplicaciones 
asumon un valor u otro, apare- 
ciendo correctamente la imagen 
o invertida. De todas formas, es- 
to es responsabilidad de la apli- 
cación que grabe el TIFF. 


Etiquetas para el 
almacenamiento y 
recuperación de 
documentos 

Las etiquetas pora el almacena- 
miento y recuperación de docu- 
mentos se utilizan en aplicacio- 
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nes que se dedican a la gestión 
de documentos. Hay escáneres 
con torjetas de compresión es- 
pecíficas para el almacena- 
miento masivo de documentos. 
Normalmente utilizan el formato 
TIFF monocromo comprimido. 
Estas etiquetas contienen la in- 
formación necesaria para alma- 
cenar los datos referentes a esos 
documentos. Al ser de aplica- 
ción muy específica, Aldus no 
recomienda su uso en oplicacio- 


nes de autoedición. 


DocumentName 

Tag = 269 (10Dh) 

Tipo de datos = ASCII 

Una cadena de texto que re- 
presenta el nombre del docu- 
mento. 

Ver también la etiqueta Page- 
Nome. 


PageName 

Tag = 285 (11Dh) 

Tipo de datos = ASCII 

Esta etiqueta incluye el nom- 
bre de la página del documento 
escaneado. 

Ver también la etiqueta Docu- 
mentName. 

No existe un valor por defecto. 


PageNumber 

Tag = 297 (129h) 

Tipo de datos = SHORT 

N=2 

Esta etiqueta se utiliza pora ol- 
macenar el número de página 
del documento. Consta de dos 
elementos de tipo SHORT. El 

rimero almacena el número de 
E página y el segundo valor al- 


mocena el total de páginas del 
documento. 

Las páginas no necesitan al- 
macenarse ordenadas por nú- 
mero. Lo que sí hay que tener 
en cuenta es que la primera pá- 
gina debe ser la O. 

No existe un valor por defecto. 


XPosition 

Tog = 286 (11Eh) 

Tipo de datos = RATIONAL 

Esta etiqueta indica el despla- 
zamiento horizontol X desde el 
margen izquierdo de la imagen. 
Esta medida está en las unida- 


des especificadas en la etiqueta 
ResolutionUnits. 
No existe un valor por defecto. 
Ver también la etiqueta YPosi- 
tion. 


YPosition 

Tag = 287 (11Fh) 

Tipo de datos = RATIONAL 

Esta etiqueta indica el despla- 
zamiento de la parte superior 
de la imagen respecto al borde 
superior de la página. Esta me- 
dida está en las unidades espe- 
cificadas en la etiqueta Resolu- 
tionUnits. 


En el sistema de coordenadas 
del TIFF, la parte positiva del eje 
Y es la inferior. Así el valor YPo- 
silion debe ser siempre positivo. 

No existe un valor por defecto. 

Ver también la etiqueta XPosi- 
tion. 


Etiquetas no recomendadas 
Los etiquetas que se agrupan en 
esta categoría no se recomien- 
do utilizarlas, excepto en oca- 
siones que por algunas circuns- 
lancios uno personalmente 
pueda ver útiles. No deben utili- 


zorse para el intercambio de 
gráficos entre aplicaciones, ya 
que algunas de estas etiquetas 
han sido sustituidas por otras. 
La razón de que no se reco- 
miende su uso es que en la pró- 
ximo versión del TIFF desapare- 
cerán. 


CellLength 

Tog = 265 (109h) 

Tipo de datos = SHORT 

N=1 

Indica la longitud, en samples 
de 1 bit de la matriz de trama- 
do (dithering/halftoning). Asu- 
me que el valor de la etiqueta 
Threshholding es 2. 

Esta etiqueta, junto con Cell- 
Width y Threshholding, ocasio- 
nan problemas a la hora de 
convertir imágenes tramadas en 
blanco y negro en imágenes en 
escala de grises. El propósito de 
estas tres etiquetas es ése, la 
conversión de blanco y negro a 
gris. 

Aldus no recomienda esta con- 
versión aunque exista software 
especializado en el reconoci- 
miento de tramas cuyos patro- 
nes no sean múltiplos de 45 
grados. 

No existe un valor por defecto. 

Ver también la etiqueta Thresh- 
holding. 


CellWidth 

Tag = 264 (108h) 

Tipo de datos = SHORT 

N=1 

Indica la anchura, en samples 
de 1 bit de la matriz de tramo- 
do (dithering/halftoning]. 


No existe un valor por defecto. 

Ver también la etiqueta Thresh- 
holding. Se aplican los mismos 
comentarios que en la etiqueta 
anterior. 


FillOrder 

Tog = 266 (10Ah) 

Tipo de datos = SHORT 

N=1 

Esta etiqueta indica el relleno 
de los bits dentro de un byte, y 
se puede tomar los siguientes 
valores: 


1 = El bit de mayor peso (tam- 
bién llamado el más significati- 
vo) se llena primero. Esto quiere 
decir que los bits se ordenan de 
mayor a menor peso dentro de 
un byte. 

2 = El bit de menor peso (tam- 
bién llamado el menos significa- 
tivo] se llena primero. Esto quie- 
re decir que los bits se ordenan 
de menor a mayor peso dentro 


de un byte. 


Aldus recomienda utilizar el 
segundo valor únicamente en 
casos personales y para uso 
propio, no para el intercambio 
de gráficos. 

El valor por defecto de FillOr- 
der es 1. 


FreeByteCounts 

Tog = 289 (121h) 

Tipo de datos = LONG 

Para cada bloque “libre” den- 
tro del archivo TIFF, el número 
de bytes que tiene el bloque. Los 
programas que leen los TIFF 
pueden ignorar las etiquetas 


o 


EL FORMATO TIFF (5) 


FreeOffsets y FreeByteCounts si 
existen en el archivo. Estas efi- 
quetas no provocan una reorde- 
noción de los direcciones lógi- 
cas del TIFF. 

Esta información que contiene 
la etiqueta puede extraerse ha- 
ciendo un seguimiento de todos 
las entradas IFD existentes en el 
archivo. Por tanto las etiquetas 
StripOffsets, StripByteCounts, 
FreeByteCounts y FreeOffsets no 
se necesitan para nada. Es in- 
formación redundante. 

Para más “inri” no está claro 
qué puede pasar, o qué debe 
posar si FreeByteCounts y Free- 
Ofífsets existen en más de una 
entrada IFD. 

Ver también la etiqueta Free- 
Offsets. 


Con el siguiente artículo finali- 
zoremos esta serie dedicada al 
TIFF, Trataremos las etiquetas 
que nos faltan, a las que ya he- 
mos hecho referencia en este 
artículo, que son FreeOffsets, 
MaxSampleValue, MinSample- 
Value, SubfileType, Orientation 
y Threshholding. Además ha- 
bloremos de las etiquetas perso- 
nalizadas y descubriremos de 
dónde podemos obtener infor- 
mación complementaria para el 
desarrollo de aplicaciones que 
trabajen con archivos TIFF. Bue- 
no, por ahora esto es todo, es- 
pero que nuestra visita por el 
TIFF y sus etiquetas no os haya 
aburrido demasiado. Hasta el 
próximo mes. Y 


José Domínguez Alconchel 
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Bi dotos, según el dispositivo, 
Pafaisza duro, el monitor, el teclado... 
Ahora bien, ¿podemos organizar toda 
Ala infermación ent fio 
e cualquier po (personas y da 

E Jessie ice 
ee Un mblebo 6c 
mueren 6 Colecc: 
ciente los cdrugues 


Estructuras 


robablemente el término “estructura” 

no resultará desconocido para los lec- 

tores que hayan programado en otros 

lenguajes (incluso en ensamblador, los 
compiladores suelen disponer de directivas 
para empleor estructuras). 

En C una estructura es un conjunto de va- 
riables que se agrupan bajo un mismo nom- 
bre. Y cada una de estas variables es un ele- 
mento de la estructura. Por otro lado la 
“declaración” de la estructura constituye una 
especie de plantilla con la que pueden cre- 
arse variables de estructura. Lo lógico es que 
las variables utilizadas para formar esta 
“plantilla” estén relacionadas entre sí (todos 
los datos de un cliente, de un artículo cual- 
quiera, etc). Como todo esto puede parecer 
un poco lioso lo más adecuado será exami- 
nar los ejemplos que siguen. 


DECLARACION 

DE UNA ESTRUCTURA 

Una palabra clave: struct, identifica el co- 
mienzo de una declaración de estructura 
Después, según el caso, sigue el nombre 
(también llamado etiqueta) de la estructura 
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y luego, entre llaves, los variables o elemen- 
tos de la misma. Finalmente, después de ce- 
rrar las llaves, pueden seguir o no los nom- 
bres de los variables que emplearán la 
estructura recién creada. En el recuadro 1 
podemos ver varios ejemplos de declaración 
de estructuras. Obsérvese que todas las de- 
claraciones concluyen con un punto y coma. 
Es destocable que al concluir la declaración 
del primer ejemplo no se ha reservado me- 
moria para ninguna variable, ya que ton só- 
lo ha quedado definida la “plantilla” y la eti- 
queta de la misma (alumnos). Seguidamente 
hemos declarado una variable con esta es- 
tructura grocias a la linea: 
struct alumnos alumnos_de C; ... 

que reserva espacio para la variable de es- 
tructura alumnos_de_C que utiliza el tipo de 
estructura alumnos. La decloración de dichas 
variables de estructura puede ir en la misma 
definición de la estructura, como puede verse 
en los dos ejemplos siguientes. En este caso 
los nombres de las variables aparecen de- 
tras de la llave y antes del punto y coma y se 
separan con comas en caso de que haya 
más de una, como puede verse en el segun- 


d Práctico 


do ejemplo. Finalmente, en el supuesto de 
que un tipo de estructura sólo vaya a ser uti- 
lizada para declarar una variable, no es pre- 
ciso poner etiqueta a la variable, como pue- 
de verse en el tercer y último ejemplo. 

En cuanto a los elementos de la estructura, 
pueden ser definidos con cualquiera de los 
tipos de datos de C que ya ha manejado el 
lector (char, int, float, long, etc). 


MANEJO DE LOS ELEMENTOS DE 
LA ESTRUCTURA 
Supongamos ya declarada la estructura 
alumnos_de_C del ejemplo. ¿Cómo podemos 
introducir o sacar datos de cada elemento de 
la misma? Debemos emplear el llamado 
“operador punto” de la siguiente manera: 
primero viene el nombre de la estructura se- 
guida del punto y el nombre del elemento al 
que queremos hacer referencia. Así, para in- 
troducir un valor en el elemento distrito pro- 
cederemos del modo siguiente: 
olumnos_de_C.distrito=40028; 

El modo de acceso es el mismo para todos 
los elementos. Por ejemplo para imprimir el 
elemento nombre bastaría con: 

puts(alumnos_de_C.nombre); 

Nótese que nombre es una cadena de ca- 
racteres y por ello podríamos acceder a cual- 
quiera de sus caracteres individualmente: 

o=alumnos_de_C.nombre[4); 

Aquí a (que se supone una variable de tipo 
char) se hace igual al quinto carácter (recor- 
demos que el primero es el cero) de la cade- 
na nombre. 

A estas alturas el lector, si ha podido so- 
portar todas estas explicaciones, se pregun- 
torá por la utilidad de los estructuras. Lo cier- 
to es que los ejemplos que hemos visto 
aunque claros (¡espero!), no sirven para na- 
da. No será así en el ejemplo siguiente. 


USO PRINCIPAL 
DE LAS ESTRUCTURAS 
Los estructuras se utilizan sobre todo en los 
arrays de estructuras. El lector recordará que 
se habló de los arrays en el artículo corres- 
pondiente del número 23 de PCmanía. De 
todos modos, por si alguien lo ha olvidado, 
un array es una lista de datos del mismo tipo 
a los que se accede por un nombre común. 
Cada uno de los datos es un elemento del 
array y se hace referencia a él por un índice 
que va entre corchetes. Por lo que: 

int numeros[ 100); 
nos permitía crear un array de 100 elemen- 


los, con nombre nume- 
ros, donde numeros[0] 
es el primer elemento» 
del array y nume- 
ros[99] el último. Aho- 
ra veamos cómo pode- 


mos crear arrays de — chornombrel35); 
estructuras. En los Elena! 
ejemplos anteriores, en ap cid 


mente podíamos alma- 


cenar un nombre, una rd EY 
dirección, etc. Para re- — chornombrel35); 
servar espacio para A 
100 variables con el poblocion(3ol; 


formato de la estructu J alumnos de C; 
ro alumnos podríamos 
hober declarado alum- 
nos_de_C como sigue: 

struct alumnos alumnos_de_C[ 100); 

Para imprimir el elemento nombre de, por 
ejemplo, la estructura 27, podríamos hacer: 

putsfalumnos_de_C[27].nombre); 

Al igual que sucede con los arrays corrien- 
tes, el valor cero sirve pora indizar (“direc- 
cionar” para los despistadillos) el primer ele- 
mento del array de estructura. Es importante 
destacar que los corchetes, donde va el índi- 
ce que lencia la variable-estructura de- 
seada, se sitúan detrás del nombre de la es- 
tructura y no detrás del campo de ésta (¡NO 
OLVIDAR!). 

Como se ve las estructuras ayudan a orga- 
nizar más comprensiblemente las informa- 
ciones relacionadas entre sí y facilitan su ac- 
ceso. Sabiendo esto, es fácil dar un paso 
más alla y utilizar las estructuras para ma- 
nejar ficheros de datos. De modo que, a ca- 
da registro de un fichero corresponderá una 
de las variables-estructura del array y a ca- 
da campo dentro de un registro correspon- 
derá uno de los elementos de las variables. 
En el próximo capítulo estudiaremos el tra- 
tomiento de una pequeña base de datos 
empleando cuanto hemos aprendido sobre 
funciones de E/S y estructuras. Y pora aca- 
bor con la teoría, veamos algunos detalles 
más sobre su relación con los punteros (ver 
PCmanía 24). 


PASO DE PUNTEROS 

DE ESTRUCTURAS A FUNCIONES 

Si pasamos el valor del elemento distrito de 
la estructura 7 del ejemplo anterior a una 
función llamada, por ejemplo, procesarl). 
Noda más sencillo, simplemente bosta con 


alumnos_de_C, sola- pords ro lares 


introducir el elemento como un pará- 
metro normal de función, de esta ma- 
nera: 

procesarlalumnos_de C[7].distrito); 

Naturalmente esto solomente es ne- 
cesario cuando la estructura no ha si- 
do declarada como global (recorde- 
mos que una variable global es 
accesible desde cualquier función del 
programa). Es importante hacer no- 
tar aquí que sólo se está pasando el 
valor del elemento, por lo que el con- 
tenido de éste (en la variable-estruc 
tura original) no puede ser modifica 
do desde la nueva función. Para 
poder hacer esto habríamos de pasar 
la dirección al elemento de la si- 
guiente forma: 

procesar[£alumnos_de_C[7] distrito); 

Lógicamente, si el elemento tratado es un 
array, no se pasa el contenido del mismo si- 
no su dirección (IMPORTANTE: Recordar que 
el nombre de un array es la dirección al co- 
mienzo de dicho array, siempre que no vaya 
seguido de los corchetes con el índice). Con 
lo que: 

procesar(alumnos_de_C[7].nombre); 
ya está pasando la dirección al elemento 
nombre, por lo que su contenido puede ser 
modificado desde la nueva función. 

Aunque es posible pasar de esta manera a 
la función cada uno de los elementos nece- 
sarios, no hay duda de que el método no re- 
sulta “económico” en espacio, por lo que C 
permite pasar una estructura completa a la 
función como se ve en el ejemplo del recua- 
dro 2. Sin embargo el poso de estructuras 
completas a funciones supone un gran des- 
perdicio de tiempo de procesamiento y de 
memoria, ya que todos los elementos de la 
estructura han de introducirse primero en la 
pila y sacarse después de la misma. (la pila 
es un mecanismo lógico, una zona de me- 
moria utilizada como buffer, donde se guar- 
dan datos y direcciones por unas rutinas o 
funciones para que sean recogidos por 
otras). Así es como llegamos al concepto de 
los punteros a estructuras. 

Recordemos que un puntero es una variable 
que guarda una dirección de memoria (ver 
PCmanía 24). Resulta mucho más rápido pa- 
sar la dirección a una estructura de memoria 
compleja que pasar toda la estructura en sí. 
Como en todos los demás casos, los punteros 
a estructuras han de declararse con el sím- 
bolo **”. Si hacemos referencia a la estruc- 


o Ao Ploomez Zopor”); 
struct olumnos olum; 


pene 


tura anterior, la siguiente línea declara un 
puntero a ese tipo de variable: 

struct alumnos *palumnos; 

Hay que tener en cuenta que, como lo que 
se pasa es una dirección a la estructura, ésta 
puede ser modificada desde la nueva fun- 
ción. Y por último, como sucedía antes, hay 
que utilizar el símbolo “8” para obtener la 
dirección de la estructura; así: 

palumnos=éalumnos_de_C; 

Finalmente, lo último y más importante que 
debe recordar el lector de todo este enreve- 
sado asunto es que dentro de la función o la 
que se ha pasado el puntero a estructura no 
se utiliza el operador punto. Este operador 
únicamente se emplea cuando la variable de 
estructura es global o cuando estamos ha- 
ciendo referencia a dicha variable-estructura 
desde la misma función en la que fue creada. 
Para poder acceder a un elemento de la es- 
tructura a través del puntero que se ha pasa- 
do a la función se emplea el llamado “ope- 
rador flecha” (que se forma con el signo 
menos seguido del simbolo mayor que: ->). 
Por lo que, para hacer referencia al elemen- 
to distrito a través del puntero palumC, em- 
pleariamos: 

palumC->distrito 


El lector puede realizar sus 
propias pruebas a partir del 
programita de ejemplo. Por 
hoy esto es todo. ¡Por una C- 
compilación OK! Y) 


José Manuel Muñoz 
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Osi SE res un Viorosurco 


VISUALIZACIÓN DE FICHEROS PCX 
DE 640x480 EN 16 COLORES 


He recibido numerosas llamadas de personas interesadas en la descompresión de ficheros PCX de 16 colores 
en 640 x 480. Debido a que la utilización de este modo de vídeo implica el conocimiento de varios registros de control 
de bit:planes y tocar todos ellos sería una labor extremadamente larga, se explican aquí sólo los que son más 
frecuentemente utilizados en la programación de este modo de vídeo. 


ara visualizar una imagen en 16 co- 

lores, todos vosotros sabéis que se ha 

de recurrir a la programación de bit 

planes, pero esto no es ninguna no- 
vedad. La realidad es que en el modo que 
venimos utilizando de 256 colores la pro- 
gramación de bit-planes es necesaria tam- 
bién. Lo que ocurre es que al iniciar el modo 
de vídeo con la BIOS, ésta nos prepara todos 
los registros de tal manera que la memoria 
de vídeo nos parece lineal, técnicamente se 
activa el llamado DoubleWord Mode. Pero 
no es lineal. La memoria de vídeo físicamen- 
te es la misma en todos los modos de vídeo. 
Por ello, al activar un modo de 16 colores 
nos encontramos con los bit-planes. 


UN PROGRAMA PRÁCTICO: 


SHOWEGA.EXE 


LOS BIT-PLANES 
La memoria de vídeo dispone de 4 bit-pla- 
nes, los cuales se direccionan en la misma 
dirección de memoria. Es decir, en la posi 
ción AOOOh:0000h tenemos 4 bytes, uno en 
cada bit-plane. Luego veremos cómo se se- 
leccionan individualmente. Los 4 bits 7 de los 
4 bit-planes de la posición de memoria 
A000h:0000h representan al pixel de la es- 
quina superior izquierda, los 4 bits 6 nos 
dan el siguiente, etc... Este valor de 4 bits nos 
permite seleccionar un registro de paleta en- 
tre 16 posibles 

De este modo los 4 bit-planes de una posi- 
ción de memoria contienen a 8 pixels de pan- 
talla. En la resolución de 640 x 480, una lí- 


Teclea SHOWEGA y pulsa INTRO. El programa te pedirá el nombre de un fichero PCX de 640x 
480 en 16 colores con su extención, introdúcelo y pulsa INTRO. 


En el fichero SHOWEGA.ASM encontrarás el listado de cómo se van programando los regis- 
tros para el acceso a los bit:planes. Se asigna memoria para un buffer que pueda contener todo el 
fichero descomprimido, esto se calcula multiplicando la resolución horizontal por la vertical, di- 
vidiendo entre 8 (bits por byte) y multiplicando por 4 bit-planes. Las cuatro primeras lineas des- 
comprimidas corresponden ala primera línea de pantalla. Una línea a cada bit-plane. 

Los listados se incluyen en C (ficheros con la extensión .C) y C++ (ficheros con la extensión 
CPP). El juego lo debéis compilar en el modelo de memoria COMPACTO creando los ficheros 
de projecto, en los que debéis incluir únicamente el fichero SHOWEGAC y la libreria SHOWE- 
GALUB (si compiláis con C++ utilizad el archivo SHOWEGA.CPP). 
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nea de pantalla tiene 80 bytes de longitud, lo 
que nos da: 80 bytes x 8 bits = 640 pixels 


EL REGISTRO BIT-MASK 

El encargado de permitir la escritura de los 8 
bits de un bit olor es el Controlador de 
Gráficos. Posee un registro, Bit-Mask (reg. 
8h) cuya función es enmascorar o no los bits 
de los bit-planes. A este registro se accede 
escribiendo el número de registro 8h en la 
dirección de puerto 3CEh y a continuación 
enviando la máscara de bits a la dirección 
de puerto 3CFh. La máscara funciona de ma- 
nera que los bits que estén a 1 se permite 
modificarlos y los que estén a O no se modi- 
fican en una escritura a la Ram de vídeo. 


EL REGISTRO READ-MAP-SELECT 
Otro registro no menos importante del Con- 
trolador de Gráficos es el registro Read: 
Map-Select (reg. 4h) y es el encargado de 
decidir qué bit-plane se va a leer de la Ram 
de vídeo. Puede tomar valores desde O a 3, 
indicando el bit-plane activado. Se progra- 
ma de la misma manera que el bit-mask-re- 
gister, enviando el número de registro 4h al 
puerto 3CEh y luego el número del bit-plane 
que queremos leer al puerto 3CFh. 


EL REGISTRO MAP-MASK 

Como vimos antes, en una posición de me- 
moria de la Ram de vídeo hay 4 bit-planes. 
Entonces, ¿cómo puedo escribir en un solo 
bit-plane?, muy sencillo. El Sequencer Con- 
troller dispone de un registro, el Map-Mask 
(reg. 2h) que permite inhibir bit-planes de 
una operación de escritura. En este registro 


| 


los 4 bits menos significativos corresponden 
alos 4 bit-planes. Poniendo a O un bit inhi- 
bimos ese bit-plane de una operación de es- 
critura en la Ram de vídeo. Para acceder a 
este registro se envía en número de registro 
2h ala dirección de puerto 3C4h y después 
la máscara de planos al puerto 3C5h 


FORMATO DE PCX EN 16 
COLORES 
El formato de los ficheros PCX en 16 colores 
es casi igual que en los de 256 colores, con 
la salvedad de que según vamos descompri- 
miendo, los primeros 80 bytes corresponden 
al bit-plane O de la primera línea de panta- 
lla, los 80 bytes siguientes corresponden al 
bitplane 1 de la misma línea, los 80 bytes 
siguientes al bit-plane 2 de la misma línea y 
los 80 bytes siguientes al bit-plane 3 de la 
misma línea de pantalla. Tenemos que una 
línea de pantalla ocupa 80 bytes X 4 bit- 
planes. 

Estos son los bytes más importantes: 


ebyte 0: 10 este byte indica que es un fichero 
PCx. 


sbyte 1: 5versión del fichero PCX. 
abyte 2: 1 tipo de compresión utilizada. 


ebyte 3: indica el número de bits necesarios 
pora definir un pixel de pantalla. 


byte 4 y 5: coordenada x de la esquina su- 


perior izquierda. 
ebyte 6 y 7: coordenada y de la esquina su- 
perior izquierda. 


o 
ferior derecha. 


ebytes 10 y 11: coordenada y de la esquina 
inferior derecha. 


bytes 12 y 13: indicon la resolución horizon- 
tal en que fue grabado el dibujo. 

ebytes 14 y 15: indican la resolución vertical 
en que fue grabado el dibujo. 


ebytes 16 ol 63 inclusive (48 bytes): colores 
RGB para los modos EGA de resolución me- 
dia. 


ebyte 65: indica el número de planos que se 
necesitan pora visualizar un pixel. 


ebyles 66 y 67: número de bytes que ocupa 
una línea del dibujo. 


ebytes 69 y 70: dimensión horizontal del 
dibujo. 
ebytes 71 y 72: dimensión vertical del dibujo. 


ebyte 128: primer byte del dibujo compri- 


mido. 


El proceso que hay que seguir en la des- 
compresión de un fichero .PCX ya se vio en 
el primer copítulo de este artículo, por lo que 
no repetiremos la explicación. Sélo decir que 
ahora una línea de pantalla se compone de 


4 bit-planes de 80 bytes cada uno. Y 


José Antonio Acedo Martín-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


Tradicionalmente, se denomina “Arranque en Frío” al pro- 
ceso de encendido de un ordenador en el cual se ejecutan, su- 
cesivamente y por orden, todos los tests implementados po! 
el fabricante en el diseño de la máquina, (test de disco, de 
memoria, de componentes hardware, memoria ROM, etc). 


EA Arranque en Cai” supone csencalmene uns ere de procesos sofia 


e de su definición), y el Arranque en Fric 
puede ser provocado desde sofiware, cosa que no sería ruzonalWe desde un punto de vis 
ta esricuamente teórico, 


UN ARRANQUE EN CALIENTE DESDE UN PROGRAMA ENSAMBLADO 


Utilizando el editor de textos EDIT, que proporcionan la últimas versiones del DOS, 
escribiremos: 


Cto edit rebootasmm 


y escribiremos Las líneas siguientes 


mov 1721 


A continuación, después de grabar el programa fuente, podremos ercar nuestro RE 
BOOT.COM de la saguiera forma: 


Cho detugerebootasm 


Ejecutándclo, provocaremos un arranque similar al que se obtiene pulsando simultá 
nesmerte las teclas CONTROL-ALT_DEL. (CONTROL-ALT-SUPR) 


'OTRO PROGRAMA ENSAMBLADO PARA UN ARRANQUE EN FRÍO 
Celtics 


nresetcom 
100 

mov bx 40 

mov de da 

xorbx ba 

mov 172Lbx 

up FE 


10 


4 


A igual que en el caso nrior, con 


Ch debugcrsetasm 


ble que producirá el tipo de arranque correspondiente a la put 
¡ción del intermptor “RESET” de la caja que contiene la CPU. 


UNA NOTA HISTÓRICA... TODAVÍA EN USO. 


Emos grandes muinftemes, los enormes modelos de IBM, Siemens, HP.etc, el Aran 
consiste en el encendido de la máquina mediante el in 

El equivalente al botón de “RESET” del PC) Sin 
cdiante la ejecución de un 
mplicado que muestro 
IP; Initial Program Load. 
4 elro que se trata exclusiva: 


4 Arranque en Calieme 
grama Software, por supuesto, bas 
REBOOT.COM La ejecución de este progr 
La traducción de eo, Carga del Programa 
mete, dee proceso software. () 


Carlos Álvaro 


eo 


Así se hace un hipertexto (1) 


Empieza un nuevo mes y nosostros comenzamos una nueva serie de artículos. Esta vez vamos a 
aprender a hacer un documento hipertexto. Como ejemplo utilizaremos los textos y temas que 
han ido apareciendo en esta sección de Multimedia desde su creación. 


Material necesario 

Lo primero de lo que debemos disponer para 
crear un documento hipertexto es la herra- 
mienta que hará la compilación de todos los 
elementos de los que consta el documento hi- 
pertexto. Como herramientas de ejemplo po- 
demos citar el compilador de ayuda de Mi- 
crosoft Windows, el Help Compiler 3.1, que 
lo podéis encontrar en las ediciones profe- 
sionales de los compiladores Visual C++ y 


88 Pemania 


Visual Basic de Microsof'. La otra herramien- 
ta es el Multimedia Viewer, que ya recorda- 
réis comentamos en el número anterior de 
PCmanía, y el cual añade además herra- 
mientas complementarias para crear un do- 
cumento hipertexto multimedio. 

Supongo que muchos de vosotros sabéis ya 
lo que es un hipertexto. Para los que no lo 
sepáis, un hipertexto es un sistema de infor- 
mación en el que los textos y gráficos que 


contiene están enlazados con otros textos o 
gráficos con los que guarda una estrecha re- 
lación. Gracias a esta relación se puede ac- 
ceder a la información de una forma directa, 
activando estos enlaces, o de una forma se- 
cuencial, como se hace en los libros tradicio- 
nales, página a página. 

Lo segundo que debemos tener es toda la 
información textual y gráfica. Nosotros reco- 
pilamos, para el ejemplo que vamos a ir de- 


sorrollando, todos los textos de los artículos 
de la sección Multimedia de la revista y las 
imágenes de las capturas de pantalla. 

El tercer grupo de elementos del que debe- 
mos disponer es el que abarca todos los ar- 
chivos multimedia que vaya a llevar el hiper- 
texto. Aquí están sonidos, animaciones y 
secuencias de video. 

Como ya tenemos todo el material necesa- 
rio para la elaboración de nuestro trabajo, lo 
siguiente que debemos hacer es lo más com- 
plicado: cómo organizar la información 
Aquí tenéis algunas recomendaciones para 
empezar con buen pie a crear un hipertexto. 


Consejos imprescindibles para 
Mrrolaadares de Mpartodo 


Comenzar con los elementos mínimos: De 
nada os va a servir hacer todo el proyecto 
en un bloque, ya que lo más probable es que 
no os funcione bien a la primera. Después, 
corregir los errores que hayáis cometido 
puede ser interminable. Por eso debéis ir 
añadiendo elementos poco a poco para des- 
pués compilarlos. Siempre será más fácil co- 
rregir pequeños errores y sobre todo volver 
atrás. El desarrollo de un hipertexto es una 
tarea laboriosa, complicada y que hay que 
tratar muy ordenadamente. 
Guardar copias de seguridad: Si disponéis 
de espacio en disco, guardad cada versión 
que generéis en un directorio. Ante desastres 
inesperados es fácil recuperar gran cantidad 
de trabajo abriendo las versiones anteriores 
del hipertexto. 
Diseñar un interfaz sencillo: Pantallas con 
muchos botones y opciones harán que los 
usuarios del hipertexto se pierdan irremedia- 
blemente por el entramado de enlaces del ar- 
chivo. Más que acelerarle en su búsqueda 
lograremos entorpecerlo y que probable- 
mente no encuentre lo que busca, aunque es- 
lé en el hipertexto. 
Agrupar artículos por temas: Siempre será 
más sencillo encontrar un artículo por el tema 
que se trata en él que por su fecha de apari- 
ción, por ejemplo. Con esto lograremos que a 
la hora de buscar, por ejemplo, un artículo re- 
i con “programación multimedia”, en- 
contremos todos los relacionados con ese tema, 
pora después seleccionar el que nos interesa. 


ligentemente: Un archivo hipertexto es más 
completo cuantos más enlaces tengo, siem- 
pre que sean útiles. Suponed que en un texto 

we trate del hipertexto queréis hacer una 
llamada en la palabra “hipertexto”, para 
que cuando el usuario haga clic sobre ella 
aparezca una ventana con la definición 
del término. De nada nos servirá repetir 
esta llamada cada vez que aparezca la 
palabra hipertexto en el artículo. Con que 
oparezca Ea primera vez, basta. 


Incluir un glosario de términos: Será un 
apartado muy interesante y útil, ya que ser- 
virá como un diccionario y podremos llamar 
a cada uno de los términos desde cualquier 
artículo. 


Una primera aproximación a la 
estructura de la información 
Analizando los artículos publicados en esta 
sección podemos hacer una agrupación por 
los siguientes temas: General, Sonido, Vídeo, 
Hipertexto, Presentaciones y Programación. 
Conviene hacerse una tabla para ir anotan- 
do los contenidos de cada grupo, ya que un 
mismo artículo puede estar en varios grupos 
a la vez. Por ejemplo el artículo dedicado a 
la programación en Visual Basic referente al 
sonido, puede incluirse en el grupo progra- 
mación y en el de Sonido. Ésta es la tabla 
que hemos hecho. 


Grupo Artículo Número 
GENERAL Qué es el Multimedia PC 16 
GENERAL Instalación de un CD-ROM 18 
GENERAL Configura bien tu unidad de CD-ROM 19 
HIPERTEXTO Hipertexto 17 
SONIDO Tratamiento del sonido digital 20 
SONIDO Reproducción de WAV y MIDI con Visual Basic 3.0 23 
VIDEO Introducción al video digitol 2 
VIDEO Reproducción de FUI y AVI con Visual Basic 3.0 24 
PROGRAMACION Programación en Windows con Visual Basic 3,0 22 
PROGRAMACION Reproducción de WAV y MIDI con Visual Basic 3.0 23 
PROGRAMACION Reproducción de FU y AVI con Visual Basic 3.0 24 
PROGRAMACION JukeBox Multimedia con Visual Basic 3.0 25 
PRESENTACIONES Introducción a las presentaciones Multimedia 26 
PRESENTACIONES El ABC de una presentación Multimedia (1) 27 
PRESENTACIONES El ABC de una presentación Multimedia (y 1) 28 


Planificar mirando al futuro: Debemos tener 
en cuenta que siempre hay que estructurar la 
información de una forma abierta, para que 
luego, en un futuro, podamos introducir más 
información sin tener que descartar lo que 
ya tenemos hecho. 

Una previsión y correcta asignación de 
identificadores de enlaces nos asegurará en 
gran parte estas futuras actualizaciones y 
ampliaciones 


El mes siguiente veremos cómo se prepara 
la información para introducirla en un archi- 
vo hipertexto. 

Utilizaremos para ello el Microsoft Multi- 
media Viewer y sus herramientas, el Micro- 
soft Word 6.0 y el Video for Windows 1.1. 
También veremos cómo diseñar un boceto 
para el aspecto del hipertexto. Y 
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Así funcione 


-ELP-FLOP 


Corazones de los registros y las Al S 


os biestables se utilizan en circuitos se- 
cuenciales síncronos y asíncronos. Los 
circuitos secuenciales están formados 

por una lógica combinacional com- 
westa de puertas lógicas (AND, OR, NOT, 
Eesioaneo] interconectadas que depen- 
diendo de la entrada de datos que se reali- 
ce al sistema dará una salida en función de 
la interconexión de las puertas. Además es- 
tos circuitos combinacionales contienen flip- 
flops, que varían sensiblemente el funciona- 
miento que acabo de describir. Al ser estos 
últimos elementos de memoria, los valores 
de salida de un circuito secuencial depen- 
den, además de los valores de entrada, del 
estado del circuito en un determinado tiem- 
po. El estado de un circuito secuencial lo re- 
Nlejan los contenidos o estados de los bies- 
tables de los que consta, Los circuitos 
secuenciales, como dije al principio, pue- 


RA 1 


JUEMA BASICO DE UN BIESTABLE SR 


PARCIAL 


Los biestables, también llamados fip-Hops, son los elementos mínimos de memoria. Un 
biestable es un elemento electrónico de memoria que es capaz de almacenar un dígito de 
información binaria, es decir un bit que puede tener los valores O y 1. El biestable man- 
tiene esa información continuamente hasta que se cumplen las condiciones necesarias 
para cambiar de estado, de ahí el nombre de biestables, dos estados 0 y 1. 


den ser sincronos y asincronos. Como la 
propia denominación indica, los síncronos es- 
tán regidos por el tiempo y los asíncronos no. 
Mientras que el funcionamiento de los síncro- 
nos está marcado por los pasos de un reloj 
(clock) que marca el paso generando secuen- 
cias de ceros y unos a intervalos regulares y 
discretos, los asíncronos juegan con los retar- 
dos de propagación de la señal entre las 
puertas para memorizar el estado del circuito 
en cualquier instante. Los síncronos utilizan 
como elementos 
de memoria los 
biestables, que 
normolmente tie- 


horqulowe1)norars1] 
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FIGURA 2 
TABLA DE ESTADO DEL BIESTABLE RS 


nen dos salidas, una correspondiente al es- 
tado normal del biestable y otra el valor con- 
trario (complementado) de la primera. 

Los asincronos utilizan elementos retarda- 
dores que realizan las funciones de memo- 
ria de estado del circuito. Normalmente no 
hacen falta esos elementos, ya que se apro- 
vechan como retardos los propios de las 
puertas lógicas que forman el circuito. Los 
circuitos asíncronos son muy difíciles de di- 
señar y analizar, aunque si se realizan co- 
rectamente generalmente son más rápidos 
que los síncronos. 

Hay diferentes tipo de biestables, cada 
uno con un propósito. Entre los tipos de uso 


SR) 


ESTADO ACTUAL 


NOCAMBIA RESET SET NOPERMITIDO 


Q(t+D) 


mós común están los biestables SR (Set-Re- 
sel), el de retardo (D), el SR modificado (JK) 
y el T (Trigger). En las memorias RAM se 
utilizan los tipos SR y JK (variante modifi- 
coda del SR). Vamos a ver estos tipos de 
biestables con más detenimiento. 


Biestables SR (Set-Reset) 
En la figura 1 podéis ver un esquema de un 
biestable SR, formado por dos puertas NOR 
conectadas de forma cruzada. A su lodo 
léis ver una tobla de estados que simu- 
lon el funcionamiento del biestable. Como 
primer ejemplo, el estado del biestoble es 
$=1 y R=0, la salida es Q=1 y NOTG=0. Si 
S cambia a O, como se puede ver en la se- 
gunda fila de la tobla, Q y NOTO no com- 
bian de valor, Si se tomblo R=1, el valor 
de Q cambia a Q=1 y por tanto 5=0, En el 
siguiente paso R=0 y S=0 no hace que varíe 
el estado del biestoble. Cuando S=1 y R=1, 
ombas salidas Q y NOTA valen O. Esto no 
es válido, ya que NOTO siempre tiene que 
valer el valor complementado (contrario) de 
Q, por esto estas condiciones no se admi- 
ten. Entre un estado y otro, o mejor dicho, 
entre un paso y otro existe un tiempo en el 
que el biestable debe alcanzar estabilidad, 
ya que las salidas no cambian instantáneo- 
mente al producirse la entrado. 

Lo combinación de entrada $=] R=0 ho- 
cen la función de Set del biestable SR, es 
decir pone la salida a Q=1 NOTQ =0. Por 
contra, la entrada de $=0 y R=1 hacen la 
función de Reset del bie: , que da la sa- 
lída Q=0 y NOTQ =1. La combinación $=0 
y R=0 hacen que el biestable no cambie de 
estado. La combinación de entrada $=1 y 
R=] no está permitida. En la figura 2 po- 
déis ver la tabla de estados del biestable 
SR. El esquema de la figura 1 es un biesta- 


ble osíncrono, pero es fácil hacerlo síncrono 
añadiéndole un E 


señal del reloj es O sirve además de tiempo 
de retardo pora que el biestable procese lo 
información de entrada y se estobilice con 
el nuevo valor, si éste se combia con los 
condiciones de entrada, El reloj marca el 
poso de los estados del biestable. La fre- 
cuencio del reloj y la duración del pulso se 
tienen que ajustar para lograr que el bies- 
toble tenga tiempo de procesar la informa- 
ción de entrado y estobilizar su estado, an- 
tes de recibir información nueva. En coso 
controria, la retroolimentación del circuito 
podría tomar la información de estado en 
el instante +2 del estado t y no del t+1 co- 
mo debiera ser lo correcto. 

Habitualmente los biestables utilizan una 
lógico de disparo en el flanco de subida del 
pulso de reloj, esto es cuando cambia a 1, 
en ese momento y no durante todo el pulso 
a 1 es cuando se reoliza el trabojo en el 
biestoble. Cualquier cambio en la señol 
cuando ya se ha producido el instante del 
combio de O a 1 en la señal del reloj, no 
afecta para nada ol biestable. Para solu- 
cionar estos pequeños problemos en los re- 
tardos y en la lógica de disparo existen so- 
luciones como el uso de configuraciones del 
tipo maestro-esclovo, con dos biestables 
que funcionan interconectados y a diferen- 
tes estados del reloj, uno a 1 y el otro a 0. 
Son útiles cuando lo salida del biestable 
afecto a la entrada del 
mismo (sistemo retrooli- 

mentado). 
Biestables JK (Set- 
| Reset modificado) 

Todo lo que hemos dicho 
de los biestables SR es 
oplicable a los biestables 
Í JK. La único diferencia es 
que en los biestables SR, 


una entrado $=1 y R=] no 
se permitía y en los JK sí se 


permite J=1 y K=1. J hace lo función de Set 
y Klo de Reset. Una entrada del tipo J=1 y 
K=1 hacen invertir el estado del biestable. 
En la figura 4 tenéis un esquema de un 
biestable JK junto a su tobla de estados. 

Los biestables, como ya hemos dicho, son 
los corazones de las memorias estáticos. Si 
recordóis, en el artículo dedicado a la RAM 
dinómica y RAM estática del mes anterior, 
las RAM dinómicos utilizaban pequeños 
condensadores para mantener la informa- 
ción y necesitaban un tiempo de refresco. 
Existen otros tipos de biestables que estu- 
diaremos el próximo mes, los del tipo D y T. 
El tipo D nos permitirá guardar la informa- 
ción en los registros del microprocesador 
Tombién mediante flip-flops se pueden 
construir circuitos básicos que forman parte 
de elementos más completos del ordenador, 
como por ejemplo la unidad aritmético-ló- 
gica del que consta de cir- 
cuitos de desplazamiento de bits en los re- 
gistros y de sumadores, por poner un 
ejemplo. Pero no os adelanto más. El mes 
que viene veremos todo esto y ademés os 
pondré un ejemplo sobre el funcionamiento 
de una celda de memoria construida con un 
biestable JK. Hasta entonces sólo espero 
que este artículo no haya resultado dema 
siado duro de digerir. Eso sí, he de deciros 
que es muy conveniente tener unas leves no- 
ciones de electrónica digital. 


José Domínguez Alconchel 


mpecemos por lo que son las siglos. 
Son las iniciales de Musical Instrument 
Digital Interface, que significa: Inter- 
faz digital para instrumentos musica- 
les. Bueno, aquí casi podríamos dejarlo, por- 
que con esto ya prácticamente todo q 
despejado. Pero mejor si contamos algo 
más, así que vamos allá. MIDI es un protoco- 
lo estándar para la comunicación digital en- 
tre instrumentos musicales y ordenadores. 
Aquí hay dos palabras mágicas que mejor 
explicaremos con más detenimiento. 


PROTOCOLO 
Un protocolo, para entendernos, no es más 
que una forma de hacer los cosas. Se define 
un protocolo cuando varias personas se po- 
nen de acuerdo para realizar una determi- 
nada acción. Los protocolos son muy habi- 
tuales en las comunicaciones entre 
ordenadores. En sentido amplio, se trata de 
definir todos los fases de la conversación que 
voya a haber entre ambas partes, en este co- 
so instrumento musical y ordenador. 
Empieza definiendo los conectores (por eso 
se oye de muchas tarjetas que tienen inter- 
faz MIDI; en realidad, significa que tienen 
tales conectores) y la velocidad de transmi- 
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¿Du es MIDI: 


A todo el mundo que posea una tarjeta de sonido, es seguro que las siglas MIDI le resul- 
ten conocidas. Ahora bien, saber qué se esconde detrás de ellas ya no resulta tan normal, 
sobre todo si la adquisición de la tarjeta tuvo el exclusivo objeto de permitirle jugar en es- 
tféreo, como, confesémoslo, nos ocurre a la mayoría. No obstante, si leéis las siguientes li 


neas estaréis en condiciones de conocer algo mejor su significado. 


sión entre ambas portes. En comunicaciones 
más complejos continúa con todas las fases 
del diálogo: primero te envío la orden de co- 
nexión, tú me respondes que sí, luego te 
mando la longitud de los datos... 
Evidentemente, en el coso de MIDI no hay 
un diálogo ton complejo, puesto que la co- 
municoción se limita a pasor la nota que se 
está tocando, la duración de la misma y el 
efecto, si lo hay. Pero al menos deberemos 
definir el formato en que se comunican: que 
tanto ordenador como instrumento sepan 


que de la secuencia de bytes que le llega el 


primero es, por ejemplo, la nota, el segundo 
la duración y así... 


ESTANDAR 

Ésta es una palabra muy habitual en el mun- 
do de la informático, y también muy impor- 
tonte, Significa que todo el mundo hace las 
cosas de la misma forma, no como cada uno 
quiera. 

Si al definir el protocolo anterior resulta 
que coda fabriconte de instrumentos musica- 
les o de tarjetas de sonido para ordenador 
hoce el suyo propio al final nadie se entiende 


con nadie. Es como si cada instrumento ha- 
blara su propio idioma, y de esa Torre de 
Babel no se pudiera socar nada en claro, por 
mucho interfaz maravilloso que se definiera 

Por desgracia, siempre ocurre esto al co- 
mienzo del desarrollo de una nueva tecnolo- 
gía. Un ejemplo que todos conocemos es el 
de los vídeos: al principio los había 2000, 
Beta y VHS. Como a nadie le interesaba toda 
esta disparidad, poco a poco se fue impo- 
niendo un modo de hacer las cosos, y en la 
actualidad únicamente hay vídeos VHS: la 
gente sobe cuál comprarse y los vendedores 
de películas de vídeo sólo tienen que hacer 
una versión de ellas. Además, todos pode- 
mos intercambiar cintas de vídeo, ya que to- 
das trabajan de la misma forma. ¿A que 
ohora os parece mejor idea lo de hacer un 
estándar? 

Lo mismo que con los vídeos pasó con los 
instrumentos musicales. Así, al principio de 
los 80, aquellos fabricantes con la brillante 
idea de posibilitar la comunicación de sus pro- 
ductos con otros intrumentos desarrollaron su 
propio interface. Y pasó lo que hemos dicho: 
no se entendían los instrumentos de distintas ca- 
sos. Así que las más importantes de ellos se pu- 
sieron de acuerdo y definieron un PROTOCO- 
LO ESTÁNDAR pora esta comunicación: MIDI. 

Para los que sean aficionados a los datos his- 
lóricos, el primer intrumento compatible con ME 
DI fue el Prophet 600 de Sequential, el cual 
pareció en 1982, 
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(ES Mándanos tu obra musical ORIGINAL en un fichero de formato MOD y podrás ganar uno de estos dos extraordinarios premios: 


> 


¿QUE PODEMOS HACER 

CON MIDI? 

Muy bien: ya tenemos una monera de que 
todos los instrumentos musicales se entien- 
dan entre sí y con un ordenador. Y todo esto, 
¿pora qué? Hombre, esto se puede usar de 
muchas maneras y servirá de gron ayuda al 
músico con ordenador. Por ejemplo, pode- 
mos usar el ordenador para que vaya reco- 
giendo la melodía según la vamos tocando 
en el instrumento. Posteriormente, el ordena- 
dor puede mandar dicha información al ins- 
trumento pora que éste reproduzco la música 
anterior. 

¡Magnífico! Como si fuera una grabadora 
mognetofónica, pero con alguna posibilidad 
més. Podríomos editar la conción, que ahora 
está en forma de bytes, para corregir esas 
pequeños imperfecciones que hemos tenido. 
O podríamos enviar esas notas a otro instru- 
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1 Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición musical 
Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster, 

Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta com- 
patible con Sound Blaster. 


mento pora ver cómo queda la canción en él, 

Otro uso habitual de un ordenador con MIDI 
es el control simultáneo de varios instrumentos 
musicales. 

De esta forma, podemos transformarnos en 
un hombre orquesta, y además sin manos. Va- 
mos tocando en cada instrumento su porte co- 
rrespondiente en la obra final, y el ordenador 
lo guarda todo. Luego hacemos que les envíe a 
todos sus notas simultáneamente y, ¡voilá! el 
hombre-orquesta sin manos. 

Por cierto que ninguna de estas cosas es cien- 
cia ficción. Los programas que se utilizan para 
ello se llaman secuenciadores y no son nada 
difíciles de encontrar. Con muchas tarjetas 
de audio viene uno de ellos. 

Para concluir comentaros que no es estric- 
tamente necesario tener instrumentos musi- 
coles externos al ordenador para crear fi- 
cheros MIDI y oírlos. Muchos programas 
pueden emular los instrumentos a través de 
los medios habituales: tarjeta de sonido e in- 
duso altavoz del PC. Tú compones la can- 
ción en el PC (lógicamente, no lo puedes ho- 
cer tocando el instrumento directamente, ya 
que hemos quedado que no tenías), y la tar- 
¡eta hace sonar el instrumento en cuestión co- 
mo si lo fuera, haciendo sus veces. Para esto 
están especialmente indicadas las que tienen 
tabla de ondas, aunque cualquiera con sín- 
tesis FM puede hacerlo idénticamente. O) 


Fernando Herrera González 


1” PREMIO: CARLOS BAÑÓN (ALICANTE) 
2* PREMIO: JACOBO DUQUE MARÍN (ZARAGOZA) 


El fichero MOD debe ser ORIGINAL, no vale digitalizar tu canción favorita; debes en: 
viarlo en disco a la dirección de la revista con la referencia en el sobre CONCURSO 
MUSICAL MOD. En la etiqueta del disco indica también tus datos personales, así 
como el nombre del módulo que envías a concurso. Mes a mes, publicaremos los 
'nombres de los dos ganadores en esta sección. 

ADVERTENCIAS: No existe límite al número de canales a utilizar en los fi 
cheros 

Sólo se admitirá a concurso un fichero por persona y mes. PCmanía se reserva el de 

recho a publicar por cualquier medio que estime oportuno las obras recibidas, con la 
única obligación de citar el nombre del axdor. 


REQUISITOS 


Además del hecho de que la persona que 
adquiera estos programas debe ser MAYOR 
pe epaD, dado su fuerte contenido sexual, 
todos los que os presentamos funcionan ba- 
jo unas mismas coracterísticas. Para empe- 
zor, con un ordenodor que posea un pro- 
cesador 386, 4 Megas de memoria RAM, 
una tarjeta de sonido compatible Sound 
Blaster, torjeta de video capaz de mostrar 
256 colores en alta resolución, un lector de 
CD-ROM y un ratón será suficiente. Por su- 
puesto, las prestaciones de los programas se- 
rón mayores cuanto mejor equipo poseamos, 
como por ejemplo un lector de doble veloci- 
|, un procesador 486 y 8 Megos de RAM, 
asi como una tarjeta de sonido de 16 bits. 
Todos los programas i ron Quick Time 


y Video for Windows, en función del formo 
to de sus vídeos, en el coso de que no los 
tengamos instalados en el sistema. 
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A 


SEÑO EN 


Hablar de sexo en la sociedad actual, aunque no sea ya algo excepcional, es todavía pro- 
bable que suscite alguna que otra inquietud en ciertos sectores de la población. A estas al- 
turos, nadie pone en duda que son muchos los acontecimientos a lo largo de la historia 


del hombre en los que el sexo ha sido si no el protagonista, sí por lo menos un actor se- 


cundorio de primer orden: guerras, asesinatos, robos, un desheredado, un suicidio... 


¿Dónde no encontrar una motivación sexual? 


ero hagamos un poco menos de filo- 
solía, y trasladémonos a cualquier ho- 
gor de las postrimerías de este nuestro 
siglo XX. No sólo la radio, con sus 
“inocentes” consultorios, ni la televisión con 
sus innumerables concursos, películas e imá- 
genes de gran contenido erótico, también 
esa pantalla oscura en al fondo de la habi- 
toción nos troe imágenes, juegos, e indluso 
películas en las que el sexo es el factor de 
entretenimiento. Aquel que no desee mover- 
se de su casa para hacer turismo erótico, ya 


puede permitirse el lujo de permanecer en su 


silla, sólo tiene que encender su ordenador. 
Adelantos de la técnica, y es que los tiempos 
avanzan que es una borbor 

Y verdaderamente ¿quién de vosotros no 
ha tenido en su PC alguna vez imágenes, se- 
cuencias de vídeo de marcado contenido 
erótico e incluso juegos de este tipo? Desde 
los tiempos del Spectrum son muchos los pro- 
gramas que han ofrecido contenidos de este 
tipo a los usuarios-generalmente hombres, 
solvo contodísimas excepciones- aunque con 
una colidad bastante pobre. Pero con la lle- 
gada de los ordenadores de 16 bits al mer- 


' 


cado este tipo de entretenimiento ha comen- 
zado a ofrecer una calidad realmente impre- 
sionante. Lo utilización de las tarjetas gráfi- 
cas con 256 colores primero, y con millones 
posteriormente, y el empleo de torjetas de 
audio capaces de oia sonido con co- 
lidad digital, son causas que han contribuido 
especialmente. 

Por último, la proliferación del formato CD 
ha posibilitado que lo que antaño eran sim- 
plemente secuencias cortas de video, se con- 
viertan en películas casi con la misma coli- 
dod que las vistas en la televisión. Todo ello 
ha contribuido a una mayor demanda y con- 
siguiente producción. 

En este tipo de programas podemos encon- 
trar de todo. Desde películas completas en 
los que únicamente podemos elegir las se- 
cuencias que queremos contemplar, hasta 
programas llamados interactivos porque po- 
demos elegir al personaje (una señorita) y lo 
que queremos hacer con ella y cómo, siem- 
pre eso sí, dentro de los límites que marca el 
propio programador. En estas páginas os 
ofrecemos una selección de este tipo de pro- 
gramos, y os comentamos sus principales ca- 
rocterísticas. No hemos seguido ningún cri- 
terio de ventas ni nada por el estilo. 


Simplemente se trata de algunos programas 
que consideramos representativos de lo que 
os estamos hablando, pero lógicamente, ni 
están todos los que son, ni son todos los que 
están, pues todavía no hemos encontrado 
ninguno pora mujeres exclusivamente. 

Y decimos esto para que no penséis que so- 
mos machistas, pues cuando encontremos al- 
guno, no os preocupéis que aporecerá en es- 
tos páginos. 


«LUST CONNECTION» 

Se trata de un programa interactivo con un 
sorprendente grado de reolismo. Las prota- 
gonistas son cuatro señoritas de muy buen 
ver, Julie, Felicia, Donelon y Jonette, total- 
mente disponibles para nosotros, y con los 
que podremos hacer muchos cosas, incluso 


podemos hacerles una pequeña entrevista 
sobre temos de actualidad. Luego en la inti- 
midad de su habitación cada una de ellas 
nos propondrá diferentes formas de pasar un 
roto ogradoble, desde marcarse un baile que 
a más de uno le perderá, hasta adoptar las 
posturas más “religiosas” con todo lujo de 
detalles. Además ye secuencias de un inte- 
rés puramente “cerebral”, contaremos con 
una serie de imógenes estáticas con las me- 
jores poses de estas chicas. Todos los vídeos 
están realizados en formato AVI, y el mismo 
programa trae consigo el software necesario 
pora instalarlo en nuestro sistema. 

Lo calidad de los digitalizaciones es bas- 
tante bueno, así como la variedad de accio- 
nes que posee. La suma de ambos ospectos 
da como resultado un producto de calidad. 
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«VIRGINS 2» 

Con un tiempo aproximado de dos horas de 
grabación, «Virgins 2» nos ofrece la posibi- 
lidad de ver las excelencias de cinco chicas 
de tres formas diferentes. 

Lo primera consiste en una entrevista a ca- 
da una de las “vírgenes” muchachos, en la 
que nos hablan de sus gustos y deseos ocul 
tos encima de una coma (y no hablamos de 
cuando duermen) 

La segunda nos ofrece la posibilidad de 
contemplarlas en plena acción en un único 
vídeo en el que únicamente podemos inte- 
ractuar seleccionando un momento de la 
grabación de los tres posibles, que se nos in- 
dica con unas pequeñas ventanas en la par- 
te inferior de la imagen. En ningún momento 
podemos elegir una acción para realizar sal- 
vo de esta forma antes descrita, no como 
ocurría en «Lust Connection». 

Por último, podemos contemplar una serie 
de fotografías de cada una de las protago- 
nistas. El programa además cuenta con una 
opción de “esconder”, que nos será real. 
mente útil en el caso de que se presente al- 
guna mirada indiscreta. 


«THE BEST OF INFERNO» 

Este programa es bastante parecido a «Vir- 
gins 2», no en vano, el equipo de progra- 
mación es el mismo -Digital Playground- 
Son igualmente cinco mozas (¡y qué mozas, 
oiga!) las que protagonizan «Inferno». Co- 
mo aspecto interesante (además del pura- 
mente visual) destacar la aparición de la mo- 
delo Teri Weigle en su primera película, 
Playmate, de la fomosísima revista Playboy 
que la mayoría conoceréis, pillines. Lo que 
no sabemos es el mes y el año en el que apa- 
reció, pero os podemos asegurar que con lo 
que viene en el CD tendréis más que sufi- 
ciente: video digitalizado y fotografías, que 


no es poco, aunque es cierto que si lo com- 


Click Anywhere to Start 
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poramos con lo que podemos ver en otros 
compactos, lo cierto es que se nos antoja po- 
co. Como ocurría en su hermano «Virgins 
2», podremos seleccionar la parte de la “oc- 
ción” que queremos ver, olgo que aunque no 
deja de ser interesante, no añade nada nue- 
vo. Por último reseñor que igualmente posee 
un botón para esconder las imágenes de mi- 
rones indiscretos 


«VAMPIRE'S KISS» 

Con «Vampire's Kiss» cambiamos de tercio. 
Bueno, en realidad lo que cambiamos es de 
escenario, porque las escenas relativas al 
sexo siguen siendo del mismo tono que en 
otros programas. En esta ocasión se ha sus- 
tituido el aportado de imógenes estáticas 
para convertirlo en un entorno tridimensio- 
nal que nos transportará al interior de un 
castillo. En él, tendremos que descubrir pa- 
sojes secretos que nos conducirán a las es- 
tancias privados del vampiro que habita en 
el castillo, y descubrir de este modo el se- 
creto de la misteriosa “Fuente de la Eterna 
Juventud”. Aunque la verdad es que si se- 
guimos los pasos de los protagonistas del 
programa nos convertiremos en polvo rápi 
domente. Y os estaréis preguntando qué tie- 
ne que ver esto con el tema que estamos tra- 
tando. Pues muy sencillo. Resulta que 
pinchando con el ratón en algunos objetos 
osistiremos a algunas escenas de sexo entre 


los habitantes del edificio. 
«CURSE OF THE CATWOMAN» 


En contra de los contenidos del resto de pro- 
gromas, «Curse of the Catwoman» no pre- 
senta ningún tipo de interactividad, siempre 
y cuando no consideremos como tal el hecho 
de poder elegir alguno de los once capítulos 
en los que se divide. Este programa es sim- 
plemente una película colificada X digitalizada 
tanto en vídeo como en audio, en lo que se da 


riendo suelta a los más bajos instintos (aceptar- 
me la expresión) del hombre y la mujer, pero 
noda más. Eso sí, a un tamaño de imagen bas- 
tante oceptable y cen una calidad realmente no: 
table. Ademés, y en contra de lo que la gente 
pueda pensar, «Curse oPthe Catwoman» posee 
un argumento más o menos definido, en el que 
un triángulo formado por dos mujeres y un 
hombre forman el núdeo principal de la histo- 
ría. Una de los mujeres es “Catwoman”, popel 
interpretado por Selena Steel (si alguien es 
noce de olgo, por favor sírvase enviamos do- 
cumentación sobre ella, simplemente por “cu- 
riosidad"). 


«DANGEROUS BLONDES» 
«Dangerous Blondes» nos ofrece la más am- 
plia voriedod en lo que a mujeres se refiere. 
Hoy un total de ocho féminas que estarán 
dispuestas a enseñarnos todos sus conoci- 
mientos en el antiquísimo arte amatorio. El 
hecho de que todas ellas sean rubias (no sa: 
bemos por qué razón, pero no hoy ninguna 
morena con lo bien que están -bueno ésta es 
mi opinión-) puede aumentar el “atractivo” 
del programa para algunas personas. Con 
sus bellos rostros encuadrados, podemos con 
el simple hecho de pinchar con el botón del 
rotón contemplar sus dotes en una ventana 
de vídeo en formato AVI, con una calidad 
reolmente buena. Por contra, no existe nin: 
gún tipo de interactividad, pues no podemos 
seleccionar la parte de la “acción” que de- 
seemos ver, ni decidir en ningún modo sobre 
el video, a no ser con los controles de la pro: 
pia ventana. 

Algo que resta “adicción” al programa, 
pues una vez contemplados todos los vídeos, 
su utilización queda reducido a llenar los 
momentos de algún solitario, o amenizar al- 
guna fiesta loca. 


Óscar Santos 


cada uno de estos nuevos program 


' posibilidades de los programas Shareware y Freeware. Edimestre le ofrece 
al precio increíble de 200.-pts . ( Este precio es 
válido sólo en el caso de que elija 20 programas o más.) Y todo ello sin importar el 
tamaño de los programas, ni el número de diskettes que ocupen. 


¡ Cuáles de estos 182 nuevos programas 
desea recibir por sólo 200.-Pts. cada uno! 


| (Ahorre de un 33 a un 70% sobre los precios de mercado.) 


fin de ofrecerle los mejores precios posibles y demostrarle las asombrosas Si sólo desea10 en este caso el precio será de 275.-pts. cada uno.Para aprovechar esta 
oferta única sólo tiene que señalar con una cruz los programas deseados de entre la 
relación que le ofrecemos y rellenar el cupón adjunto y enviarlo todo por fax o por 
correo a Edimestre dentro de las 3 primeras semanas desde la publicación de este 
anuncio. También puede llamar al (93) 8904822 y hacer su pedido por teléfono. 


RAMAS EN ESPAÑOL 


12008 CONTO 1 Programa de Contabilidad General Oficial 
009 GESD > aa contabilidad personal 
2012 FACT .01 Gestión de fucturación/almacén 

FZO1A GESS. - Gestión de cartera agente de seguros 

FXOO OMEGA 4- Última versión. Facturación, albaranes 
12025 CINE EUROPEO: Base de datos del cine europeo 
2026 ORGANIZADOR DE PROGRAMAS- Muy dal 

2027 FPRED 26- Predimensionado de esvucturas EH 91 
FA028 TPERFIL. 20 Bane de datos para gestionar perfiles 
2030 Dr.AMUSE. 1.6- Inteligencia artificial. PC Psiquiatra 
2032 CONVIR 1 Base pura diseñar prupos de catequesis 
F2044 SUPERHKP- Backup super rápido 

2056 DL.RCAD- Caopturador de pantallas compresor viwueiza 
05H DILRCOPY- Duplicador gráfico de discos 

12061 DL.REDIT- Editor gráfico de Sy 

12065 CONTAM E Buen programa de contabilidad 

076 ABOGADOS: Gestión de bufete de abogado 
2078 LABRO > Librer 
2079 ADEINCA 1.10- Gestión inmobiliaria 
F208O MUL.FIDAC + Traductor de Inglés. Francés Jaiano, 
142081 CMOUSE: Y, 1- Cambia cl puntero de su mouse 

2082 DGEDA. Edic us pontallas y convicntalas a basic. ete 


NOVEDADES USA - MS-DOS 


A3003 OL/0 PART MM v1.2 Puzzle con 40 mivches. VGA 
AJO0T CD-MAN - El mejor juego del ipo Pacman 
3009 JISIPACK - Nuevo jue 
AJO1O SOLAR AVINIS - Juego de avertura de EPIC Sofiware 
AJONCOMMANDER KEEN 4 - 4" versión de ete Juego 
AJOMZORYSTAL, CAVES 1 - Juego Arcade de tescros y de trampas 
AJOLA AVONTRIN v7.9 Juego VGA de 18 niveles de Upo TETRIS 
AJOIÓ CATMAR v200 -Juepo de poker en VGA 
AJON7 MD PLANET WAR - Juego VGA/SVGA de turk 
AJO2IJM, OF TUN, JUNGLE - juego de arcade y aventuras VGA. 
3024 KUN LAUYRINTH - juego cn 3D de tipo Wolfenstein 
JULATION vL4- Simulador de vuelo 
AJOSUNTAR MINI 1 = Pilctc una nave en un laberinto espacial 
AJOS LAZERCUIESS v1.- Juego de ajedrez con rayo her 
AXOJGYPIC PINAL. - Excelente Flipper de calidad comercial 
AJOJ6 DIP-CUNT - Bolas ¡limtadas para Epac Pinball 
AJOR SAND STORM 2- La tempestud del desieno 20 misiones 
AJOSOSMOOTING GALLERY 441 - Tire sobre blancos móviles 
3054 AWOLFENSIVIN 3D 14 - Extraordimairo y muy violento 
A3056 FUNNY VACE MI - Componga retrasos roba 
AJOS7MAYTR.ESHI 20 Juego de batalla aval cn VGA + raión 
306] THE PAY CHERvO.2> Anula el seguro a cientos Juegos. 
AA3063 CONNCON 10 Vd - Simulador de vuelo yde combate 3D. 
AJOGAONE MUST FALI. Buen juego de arcade tipo Street Fighter 
AJOCRSLICKOS SLIDES - Juego correas de coches vanos trazados 
AJ094 POINT MARI BALA. Simulador de tiro canasta 
BIOS ARCO) CHECKERS - Increíble juego de damas VGA 
ABIBIMUTANT SPACE MATS OF DOOM - Shoctherr up VG? 
ABISZELAECTRANOND vL01s - Super rompecaberas. VA. 
AJIBAGAME WIZAK) v2:d- Haga trampas en sus juegos 
ASIDUNOMNEK 2.1 - Derribe helicópteros y a la DCA 
ASZOLUNOSAUR PREDATOR - Viva la época jurábica 
ASOOY ACTION GKAYIIOS 21- Programa VGA de animaciones 
AMOUZCMMEDREN'S GRAPHIC 4 - Programa de diseño infaril 
AGO WUNDIR MOOK +1. Cinco juegos para niños. Francés 
A4004 MERC 'S DINOSAURS 32 -colorea magníficos dinossumos 
AMOOSMICROCAD 240- Este programa CAD le permite crcor planos 
AMOVGNII; AM0/480 441 - Convierta sus imagenes GIF en JPG 
007256 PAINT 2.0 - Programa de diseños VGA 256 colores. ratón 
DN PUNLASIIER v20- programa PAO Stareware 
1? PAINT 256 420 - Completo programa de diseño. 
MOLJEZ-FORMS PLUS - Permite crear formularios y diagrama 
AMOAGGKAMMER 1197 - Captura las imagenes de su pantalla 
ASOISGRAPIIC WORKSITOP 17.0 - Excelente uiidad gráfica 
AMOIGNEOPAIN V22 - Permite crear y retocar las imágenes 
AJOL7VPIC v6.1 - El mejor de los viewer de amagenes EGA/VGA/ 
AMOISCRAYON BOX v4.0 Programa de diseño y cálculo nidos 
8 AAUZODMORPNH v 1.12 - Buen programa de morphing. 
O MISIPROTOCAD 3D y20- Increíble programa de diseño CAD 
T AMOMASORIN THNEE vi-S6 > programa paca capturas pertelles 
3 ASOOIBLASTER MASTER v6.0. ideal para su Sound Bloster 
9 ASUOZCOPYMASTER - Realiza backup de programas protegidos 
 ASUQIDISR COMMANDO 12.10 - Norton Utilities en Stureware 
1), ASOUSVIRUSCAN +117 -Scan célebre anti-virws de McAfee 
E ASODGCLEAN-UP 117 - Desinfestador de virus muy potente 
7 ASOOTVSMIEL 1) v117- Una protección permanente contra los virus 
(7 ASP. 42.046 - La última versión del compresor PKZ1P. 
Dl ASONENPLOSIVE v3.1 - Protectores de partall tipo Añer Desk 
CA ASOLSDISA COPY FAST +47 -duplicador de diskene uy rápido 
7 ASOISMORT $ 42: Un buen clon de Norton Commander. 
(3 ASOITAR) 12:41 - Famoso compresor de ficheros 
ASOASGEISACK V21- programa para cópias de seguridad compri 
ASCO2SHON TEXT CONVERTER 1 Compilador de ficheros tx 
ASO2SSRVGLODE 11.6 Un planétarium animado EGA/VGA/SVGA. 
ASOGMORTGAGE ANALASER vL.LZ Análisis, amortizaciones, 
ASUJOMORTON U'FIL.ETIES 1.0- Un TSR que ofrece 44 funciones 


do aus agua sa a a UU UU 


ASOBZIOT 16 - Esad de coprocesados metemático 387 
'ASONIN 17 4.24 - Potente acelerador gráfico pura 246, 386, 486 
ASOMSUIYR COPY ATA LOS - Copia dishenes protegidos 
ASOSIPIRZMENO y1:4 - Memo para el archivador PKZIP 
ASDAZQUICR 11.07 - Excelente generador de ment 

ASOLUL TRA TOOLS 16.0 - Crear fácilmente ficheros batch 
ASOSIEVROT 12.12 - Uno de los ant virus más eficaces 
ASOSIRAMACRE 120 Creación de Karache con ficheros mod 
ASOT2IKA Al BLAS FER -Haga munica con las teles de su teclado 
ASIS7FUROPE GEOGRAIIY GAME Juego de geografía 
ASO9IMDA ZII. E VSD1- Excelente arumación para su pantalla 
ASISIWHITE CHINESE 1. Inscuación a le escritura china 
ASIIÓNECIODOR Cree sus propues presentaciones multimécia 
ASI3KENTLEME: + Transforma imág. GIF y POX en ficheros ejecul 
ASIASVINCIENE - Transforme sun ficheros VOC en EXE 


NOVEDADES USA - WINDOWS 


2 AGOOUYAINT SON PIO) 201 -EL. megor editor de Imágenes 

7 AGO0ZVIKASA AN FOR WINDOWS v117-Arti- vino, más de 1800 
2 AGOOIASTRONOMY LAN 1.14 - Un verdadero planétarim 

O ALOOIORION SO! FOR WINDOWS 121 - Bese de datos SQL pa 
O ALOOSWINZIP 45.5% Uo shell 3D Soporta ZIP ZIP2 AR) LZH 
O AGOTSANIA: 1270 Duplica formesea. compara planes 

3 AGONRIIOGRAF y L1- Bioritmo coa interpectación para Windows 
| ALOLOMICKO LA THE - Sistema de modelaje 3D 

2 AGOL3WINPOO!. - Juego de llar ames 

O ACOIGPARENTS +0 Programa de genealogía 

O AGOUIWIND BASE 124 - Besc de datos 

7 AGOISTAROT 132 - Tarot clctrónico para Windows 

2 AGO2OPIÍOU AM LA El procesador de inágenes para Window 
A AGO2IGRAPHIC WORNSMHOT v1.1M-Procesador.convenor imág 
OO AGOZ2PAPE RIAS 1. - Evite la fugas 

O A6O231RUK TY - Lester Goehic / OM Town / Neuvarse 

O AGDSTRUETVPE> Poriian /Peignot/ Park Avenue 

A AMB2COLORCONES - Mastermind para Window 

D ASUSIWINDUPE Y 40 - Duplicador de disquetes 

DD AOS VIEW NC - 600 conos com un visualizador 

3 ACOISAZ ICON EDIT UN Buen cor de iconos simple utilización 
2 AQOIOA:MAMIT PIO 4.0 - Prograrwa de captura de 

3 AGOSIPICUURE MAN -Herramerta para práficos Berp,Gi.TiLIpeg. 
3 AGOSRWINJPEA 1. - Cormprima sus imágenes de 30 - 70 % 

0 AGOLONINVEZ - Pilcae su helicóptero de guerra 

Ll ALOSIMRAIN GAMES - 7 juegos para Window 

A MOS2MICROLINR - Programa de comunicación Zrrodem 

O AOLA WANMAN v1.2. Juego de ajedrez para Windows 

D A6OIS WII 1) EMPIRE 11 Juego de caratega tipo Risk 

0 AGOSTROCKEORD y AS - Cree sus proptes tarjetas de visita 

1 AGOS9DPROTECTOR 12 - Desbloquea cienos juegos comerciales 
O AGOSSMUL FÍMEIA SWISS ARMY MIE 41.08 Lee ficheros 
DO AGO9IJEWELS MASTER 41.3 - Juepos de acción para windows 
O ASOY2N AMEN - Juego de ajedrez 

3 AGIO7WINDOMS 1.0110 - Programa basado enla loo 

0 AGUSTIN, MAM 1211 - Para lanzar més rápido ls aplicaciones 
A AGISIICON LINRARY Librería de iconos 

O AOITAGUITAR TEACHER v1.71 Programa iniciación la guitarra 
O AGI7ZMVUN 24 VenersmoltimedinscporaA VI.BMP.EPS. WAV 
D AGITECARDWORANION"- Juegos de cartas variados 

7 AGISGPONWERCALO - Poseras claculadora científica 

3 ASIS7KZ FONMMASTER - Crca e imprime gráficos de ala calidad. 
0 AGI9OGAMMALAD-ProgramaCAD parohecerlos planesdeunacasa 
O AGIDIMUSICSCULITOR Programaparacomponerarregiosmusical 
O AGI9EONIMOORPROFESSIÓN A 32 7 Amprimetodeslasfuemtesis 
DO AGISAMONSIMOLSE Prograredecólculodesmenizacióncongáficos 


SUS GARANTIAS Fax:93 8171870 


1 Si used no extá setistecho 100% 
sólo tiene que devolver su pedido en 
su embeteje original, destrode les 15 
las siguientes a uu recepción, y le 
devolverems mu diero menos 
900 pas de pasos de gestión. A finde 
su paquetes se prenda rogue 
a 


SERE EREERESEE] 


conocidos. a 
7 [VisalMastercard: 


Fecha de caducidad: 


Nombre: 


SF plazo de crcza de ls pedidos. 
scilerá erre 5 3 15 les labombles. 
Este plazo tá sujeto cualquier 


C Postal 


REGALO 


Si realiza su pedido antes de 10 días recibirá gratuitamente la 


última versión del anti-virus que detecta y suprime más de 2000 
pos de virus. 
2. Si el montante de su pedido supera 4000.pts, podrá elegir 


 pogramas suplementanos de la lista adjunta, Si 


Braluntamente 
supera las 6000 pts, podrá elegir 10 programas suplementarios 
de ha hinta, 


O AG2O1GKEAN 


Y PAPER ALRILAINES-Cree aviones de papel 


O A62O2MGE TAL FUNIOUS Efectosespecialesparafotos 
7 AG20351 PNTE R Pairabrushde Windowscon +Hunciones 


auu2aaU109990099209200909409021 


IMPORTANTE: cnvienme en disquetes: 


Cupón de pedido 

Enviar a : EDIMESTRE - C/ Obispo Morgades, 2 - 08720 -Vilafranca del Penedés 
(Barcelona) - Tel : 93 8904822 

sI, deseo aprovechar su oferta especial. Quedando claro que me benefíciaré de todas sus garantías 

'envíenme mi pedido para probarlo durante 15 días 

7 10 por 2750 Pts 1 20 por 4000 Pts. 7) 25 por 5000 Pis 

7 30 por 6000 Pts 7 35 por 7000.Pw 7 El SexySaver por 1485.Pts 

7 Deseo que pedido sez tratado con prioridad, añado 200.pts 

Total de mu pedido. Po 


ADULTOS 


001 KIT JPY: » Visualizador para DOS 
8003 FOTOS EROTICAS X - Asia M 
8005 FOTOS EROTICAS X - Black 1 
28007 FOTOS EROTICAS X « Oryy IV 
009 FOTOS EROTICAS - Trio VI 

8011 FOTOS EROTICAS - Lesbo VI 
8013 FOTOS EROTICAS Hor 

8015 FOTOS EROTICAS - Hat 

8017 FOTOS EROTICAS - Lang U 

8019 FOTOS EROTICAS - Ling 
8021 AMMACION EROTICA -N*20 
8023 ANIMACIÓN EROTICA + N22 
8025 ANIMACIÓN EROTICA -N*24 
8027 ANIMACIÓN EROTICA - N26 
8029 ANIMACIÓN EROTICA -N*26 
1923 INTERENFX - Monopoly para adultos 
1321 ASTROTÍT - Juepo de tro para adultos 
8002 AUT JPEG - Visualizador para Windows 
004 FOTOS EROTICAS X- Asia 1V 
8006 POTOS EROTICAS - Anal IV 

8008 FOYOS EROTICAS -Orpy 1 

8010 FOTOS EROTICAS - Trio VII 
8012 FOTOS EROTICAS - Lexb Vil 
2014 ROTOS EROTICAS - 

016 FOTOS EROTICAS - Ho 

8022 ANIMACIÓN EROTICA 


1396 KAMA SUTRA - Todas las técnicas imaginables 
134% MUPOPA - Juego de acción EGA para adultos 


Por primera vez en 
salva pantallas Eróti 

Drrimaya ta perdida de fósoro desu arta) 
Seg'saper es muero mas que un salva 

pantalla, siga leyendo: 
60 fotos diferentes, ++ Calidad de Imágen 
[perfecta *% Modelos profesionales hyper-sexy 
' Protejaso pantala de una manera divertida 
lez Sistema de password Incluido ++ Función 
'alaporama —*=15 efectos especiales. se 
Instalación mutomática *=- 100% compatible 
¡con el panel de control de windows ** Le 
permite incluir sus propias fotos (Ofertu de 
Fanenantento sólo L-ANS.-ptx) 


POMANIA. 


0% pts de eoviiy Total por Cheque Contra Reembolso 


135 HD 1.44 M0-75.25 HD 12M 
Telf: 


Localidad: 


socrsalía del servicio de correos y 
al inriaciones de stock 


Encano de desolución os gastos de envío po serán reembolsados EDIMESTRE se reserva el derecho de interrumpir 
osa oferta, o modificarla sin previo aviso 


OOEL MCMXCHI 


nemanta, .,. 


T/US 


yu 


Como todos los meses, os ofrecemos los Top Ten” de PCmanía, que durante los próximos treinta días serán 
el mayor objeto de deseo por parte de todos vosotros. 


ACES OF THE DEEP 


DYNAMIX 
SIMULADOR 
Un fontóstico 
programa que nos 
pondrá a los man: 
dos de un submori 
no durante la 
Il Guerra Mundial 


RISE OF THE TRIAD 
Ta Y e . 


APOGEE 

ARCADE 

Un gran juego al 
estilo del conocido 
«Doom», con op: 
ciones diferentes 
que lo hacen si ca 
be, más interesan 
te y adictivo 


SPE. HOLOBYTE 
BASE DE DATOS 
Conocer los secretos 
y coradterísticas de 
Una veintena de 
aviones de los 
últimos 50 años está 
o disposición de 
todos vosotros. 


U.S. NAVY FIGHTERS 


ELECTRONIC ARTS 
SIMULADOR 

Uno gran simulador 
de vuelo poro PC, 
en el que podremos 
seleccionar la reso- 
lución de pantalla 
para conseguir mo- 
yor realismo. 


ru. 


FLAIR SOFTWARE 
ARCADE 

Los buenos arcades 
en el PC vuelven a 
la corga, esta vez 
controlando a un 
conejo saltarín que 
intenta dor la vuelta 
al mundo en globo. 


CYBERIA | 


INTERPLAY 
AVENTURA 

En el futuro, ten 
dremos que salvor 
a la humanidad 
en una aventura 
con una calidad 
impresionante. 


AMAZONIA 


CHARMEDSL 
DIVULGACIÓN 
Descubrir los secre- 
tos de la Amazonia 
está ol alcance de 
cualquiera gracias 
a este programa de 
la nueva compoñía 
española Charmed 


ANAYA INTER 
DIVULGACIÓN 
Otro programa de 
la compañía Anaya 
Interactivo, gracias 
al que podremos 
ampliar nuestros 
conocimientos sobre 
los insectos. 


INFOGRAMES 
AVENTURA 
La trilogía que co- 
menzó en Derceto 
y pasó por la Co 
cina del Infierno 
concluye en un 
pueblo fantasma 


del viejo oeste. ADiabloet ¿My 39 esta vaciot 


NOCTROPOLIS 


ELECTRONIC ARTS 
AVENTURA 
Con unos gráficos 
asombrosos y una 
historia fantástica, 
seguro que no 
e resistiros a 
ss encantos de este 


programa. 


Este mes... 


0 Cyberia 

Una aventura repleta de peligros 
con unos gráficos excepcionales 
y una adicción sin límites. 


* Amazonia 

Descubre con nosotros los 
secretos de la última selva vir- 
gen que queda en el planeta. 


e La Aventura de los Insectos 
Anaya Interactiva nos invita a un 
viaje alucinante a través del 
mundo de los insectos. 


€ Rise of the Triad 
El juego que viene dispuesto a 


desbancar al mismísimo «Doom». 


e Alone in the Dark 3 
La fantástica trilogía de 
Infogrames llega a su fin en un 
pueblo del viejo Oeste. 


0 Hell 

Dennis Hopper y Grace Jones, 
entre otros, juntos en una aven- 
tura excepcional. 


e Techno Trance Vol. 1 

Un compacto lleno de música 
“trance” que hará las delicias de 
los aficionados. 


e Wild Blue Yonder 

Una completa base de datos de 
| Una veintena de aviones con 
[ imágenes y vídeo digitalizado. 


e Voyeur 

Espiar con una cámara de vídeo 
para descubrir un asesinato está 
a vuestro alcance. 


0U.S. Navy Fighters 
Profundiza con nosotros en los 
secretos de este estupendo 
simulador de vuelo. 


—Danmraria Osierra 


Un arcade 
a la vieja 
USANZA 


WHIZZ 


FLAIR SOFTWARE 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
SOUND BLASTER 16 

ARCADE DE PLATAFORMAS 


Aunque estemos en la era del CD-ROM, de 
vez en cuando se agradece la aparición de 
algún programa que vuelva a los antiguos 
arcades. Algo que podremos disfrutar en 
esta producción de Flair Softwore, 


Con «Whizz» se recupera de olguna forma 
aquellos viejos arcades de plataformas que 
tan buenos tiempos nos han hecho pasar 
delante de un ordenador. A pesar de no 
tener una -historia interesante, eran 
increíblemente adictivos. «Whizz» tiene un 
argumento muy simple: un simpático y 
curioso personaje que está dando la vuelta 
ol mundo en globo necesita recoger una 
serie de objetos pora tener éxito en el vioje; 
por rival tiene a un malo malísimo que le 
está haciendo la vida imporsible. 

«Whizz» es un arcode que utiliza una 
perspectiva isométrico en tres dimensiones, 
al estilo de juegos que alcanzaron tanto 
éxito como «Knight Lore» o «La Abadía del 
Crimen». En pontalla está representado el 
tiempo que resto para finalizar el nivel con 
éxito, el número de vidos que nos restan, la 
contidad de energía representada por una 
seta, así como la puntuación, el número de 
banderas que hemos recolectado y los 
objetos que llevamos. Nosotros controlamos 
a Whizz, un simpático conejo que recuerda 
al que aporecía en el cuento «Alicia en el 
Poís de las Moravillos». Puede andar en 
cualquier dirección, saltar a niveles 


superiores y girar sobre sí mismo para 
destruir a los enemigos que vayamos 
encontrando. 

«Whizz» es un divertido juego, que está 
muy bien realizado técnicamente. Cuenta 
con un gran colorido, un scroll muy suave, 
incluso con la opción de “parallax”, que co- 
mo sabéis, consiste en dos planos diferentes 
moviéndose a distinta velocidad para dar 
una mayor sensación de profundidad. En 
cuanto al sonido, las melodías son pegadi- 
zas, y los efectos especioles cumplen perfec- 
tamente su función. El único punto negativo 
del programa, es la difculod, yo que desde 
el principio el juego es reolmente complica- 
do. Y aunque no llega a desesperar, hubié- 
romos agradecido más sencillez. €) 


Óscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER |. 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 4 Megas 
5 Megas Espacio en Disco 5 Megas 
386/25 MHz CPU 486/33 MHz. 
VGA Tajeta Gráfica SVGA 1 Mb 
Mo Tajeta de Sonido — Sound Blaster Pro 
Teclado Control Joystick 
Un arcade como los de antaño que tan 
buenos ratos nos hicieron pasar y que 83 
no decepcionará a nadie. 
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Dinraria Osierra 


Nueva 
savta para 
un conocido 


CANNON 
FODDER 2 


SENSIBLE SOFTWARE/VIRGIN 

Y. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
SOUND BLASTER 16 

ARCADE 


La guerra más divertido, si se me permite 
la frivolidad, ha vuelto a los compatibles. 
Tras el gran éxito de «Cannon Fodder», los 
programadores de Sensible Sofware han 
realizado la segunda parte. 


Básicamente, el desarrollo del juego es idén- 
tico al primero: controlar a un pequeño ejér- 
cito de soldados recién licenciados con los 
que tenemos que cumplir una serie de misio- 
nes. Entre los objetivos hay unos que entran 
dentro de la normalidad, como por ejemplo 
Oriente Medio, pero otros resultan algo más 
increíbles como una estación espacial con 
alienígenas dispuestos a liquidarnos. Para 
evitarlo contamos con nuestra habilidad en 


LO QUE HAY QUE 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
2 Megas Espacio en Disco 2 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/33 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica VGA 
Sound Blaster Tayjeta de Sonido — Sound Blaster Pro 
Ratón Control Ratón 


Pocas novedades que destacar en este 
Juego. Se mantiene la alta adicción y la 
sencillez de manejo. 


84 
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el control del ratón, con el que podremos 
controlar los movimientos de nuestro grupo y 
utilizar las armas pora defendernos. Por últi- 
mo, tenemos la mismo posibilidad de dividir 
a nuestro comando en pequeños grupos, pa- 
ra no orriesgor demasiados hombres, 

El programa sigue contando con gráficos 
divertidos, y buenos efectos sonoros. El siste- 
ma de control sigue siendo igual de sencillo, 
pues mientras que con un botón del ratón 
movemos al grupo, con el otro podemos dis- 
parar a los enemigos. De este modo, el de- 
sorrollo de la acción es más dinómico, pues 
no tenemos que empleor diferentes teclos pa- 
ra realizar las distintas acciones: todo se 
controla con una mono en un espacio bas- 
tante reducido. 

Para finalizar, lo haremos con una cuestión 
importante: la conveniencia o no de adquirir 
este programa si ya disponemos del primero. 
Con respecto a esto debemos decir que el 
desarrollo de esta segunda porte es básico- 
mente el mismo que el del primero, única- 
mente se ha cambiado el aspecto de las fases 
y olgún vehículo que otro. Eso sí continúa 
siendo igual de entretenido. Así es que pue- 
de ocurrir que el que ya haya jugado a 
«Cannon Fodder» y no le haya porecido 
gran cosa, se aburra. Pero aquel al que le 
haya gustado mucho, podrá seguir disfru- 
tondo con los nuevos niveles de esta segunda 
parte; y su mayor grado de dificultad. 4 


Óscar Santos 


La mag 
del naa, 
blanco 


SUPERSKI 
PRO 


MINDSCAPE 
V. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
SOUND BLASTER 16 


DEPORTIVO /SIMULADOR 


La temporada de esquí ha terminado ya en 
nuestro país, pero aquellos de vosotros 
que no hayáis podido subir a la montaña 
para practicar este bello deporte tenéis 
ahora vuestra oportunidad con este 
programa de Mindscope. 


Gracias a «Superski Pro» vais a poder vivir 
la emoción y el realismo de siete pruebas re- 
locionadas con la nieve, entre las que se in- 
cluyen el descenso, slalom, slalom gigante, 
snowboard, snowboard gigante, el concur- 
so de saltos y bobsleigh. Para ello, dispone- 
mos de cuatro modos diferentes de juegos, 
uno de entrenamiento, otros dos de campeo- 
noto (similar a una liga por divisiones en la 


LO QUE HAY QUE TENER Qu 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
2 Megas Espacio en Disco 2 Megas 
386/33 MHz CPU 486/33 MHz. 
SVGA 512 Kbytes Tarjeta Gráfica SVGA 1 Mega 
Sound Blaster Tageta de Sonido — Sound Blaster6 
Ratón Control Joystick 


Es una buena oportunidad para disfrutar 
del deporte blanco en casa, (a falta de 
Sierra Nevada... 


11 


| 


que comenzamos por la más baja) y un 
cuarto que nos permite participar en una 


competición a lo largo de todas y cada una 
de las pruebas. Asimismo, contamos con 
cuatro niveles de dificultad diferentes, y con 
la posibilidad de jugar cuatro personas al 
mismo tiempo gracias al empleo de la pan- 
tolla partida (split screen). En todas y cada 
una de las pruebas tendremos que elegir la 
pista de esquí que vamos a utilizar (hay has- 
la seis posibles) y el equipamiento, unos es- 
quíes o una tabla de nieve. Esta última op- 
ción será muy Útil, pues para cada prueba 
hay un equipamiento ideal que nos propor- 
cionará los mejores resultados 

«Superski Pro» viene avalado por Nevica, 
una conocidísima marca en el mundo de es- 
te deporte; esto en un principio nos hace 
pensar que el programa tendrá una gran ca- 
lidad, cosa que hemos podido comprobar al 
examinar el juego. Tanto a nivel gráfico co- 
mo sonoro el programa es bastante bueno, 
12 destacando las digitalizaciones de estos últi- 
mos de pruebas celebradas en la realidad. 

En cuanto a otros aspectos, como las anima- 
ciones de los deportistas, decir que son suaves 
en el modo de un jugador, y algo bruscas 
condo disfrutamos del denominado split- 
screen. En definitiva, nos encontramos ante un 
programa muy recomendable pora los oficio- 
nados a este deporte por su sencillez de ma- 
nejo y su alto grado de realismo. Y 


Óscar Santos 


El torneo 
más 
prestigr0so 


WORLD 
CUP GOLF 


U.S. GOLD 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 
SOUND BLASTER 16 
DEPORTIVO / SIMULADOR 


El golf es uno de los deportes que mejor se 
prestan a ser simulados en un ordenador. 
Hay numerosos juegos de este tipo desde 
los tiempos del Spectrum, aunque no ha 
sido hasta la oparición de los ordenadores 
de 16 bits cuando se ha conseguido un 


oceptable grado de realismo. 


Durante el pasado mes de noviembre tuvo lu- 
gar en los alrededores de la playa portorri- 

veña de Dorado la cuadragésima edición 
de la Copa del Mundo de Golf, uno de los 
acontecimientos golfísticos más importantes. 
A dicho tomeo asistieron los mejores juga- 
dores del mundo, pero faltábamos nosotros. 


[LO QUE MAY QUE TENER [4 2% 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
1 Mega Espacio en Disco 1 Mega 
386/25 MHz. cru 486/66 MHz. 
SVGA 1 Minte Tarjeta Grófica — SVGALocal Bus 
Sound Blaster Tageta de Sonido — Gravis Ultrasound 
Teclado Control 


Buena realización técnica, aunque echa- 
mos en falta algún campo más. Muchas 
opciones Útiles e interesantes. 


81 


Para subsanar el error, los responsables de 
U.S. Gold nos proponen participar en esta 
competición para medirnos en un gran cam- 
po de golf con los mejores profesionales de 
este deporte. Con «World Cup Golf» tene- 
mos la posibilidad de disputar este torneo, 
además de otros quince tipos de torneos me- 
nores que pondrán a prueba nuestra habili- 
dad con el palo y la bola. Una vez dentro 
del simulador, podremos elegir el palo que 
vamos a utilizar, la potencia que vamos a 
dar, si queremos dar algún tipo de efecto a 
la bola, la posición de los pies o el punto de 
impacto. Igualmente, podremos decidir si 
queremos utilizar una cámara que siga a la 
bola desde el hoyo. 

«World Cup Golf» tiene unos gráficos muy 
buenos, ya que se ha utilizado vídeo digita- 
lizado que con posterioridad ha sido tratado 
en estaciones de trabajo Silicon Graphics. 
Lástima que el gráfico del jugador no se ha- 
ya realizado igual. Los sonidos son muy bue- 
nos. Debemos decir que lo que peor se ha 
conseguido es el sistema de control, pues no 
se parece mucho a lo que ya conocíamos en 
este tipo de programas, con lo que será ne- 
cesorio un poco de práctica para “cogerle el 
truco”. La única pega que le encontramos es 
que sólo dispone de un campo de golf, aun- 
que nos gustaría pensar que en breve apa- 
recerán nuevos recorridos como ha ocurrido 
con otros programas de este tipo. Y 


Óscar Santos 
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ANTALLA Uererra 


Una Nueva Era 


CYBERI 


y 


ros una presentación del logotipo, el 
de Interplay, absolutamente prodigio 
sa, tenemos una introducción no me: 
nos espectacular que nos explica de 
talladamente qué terrible misión nos espera 
Transcurre el año 2027 y han pasado cinco 
años desde el crack de la economía mundial 
Una especie de 1929 pero multiplicado por 
mil. Tras la debacle financiera, el mundo es 
controlado por dos megaentidades: los car- 
teles de la mafia y la Federación del Mundo 
Libre. Ha estallado la guerra abierta entre 
ambos, entre el bien y el mal, y como los ma- 
fosos no emplean métodos demasiado orto 
doxos, la Federación ha decidido responder 
con las mismas armas: reclutando mercena 
rios. No es que sea un método muy constitu 
cional pero la situación ha llegado a un li 
mite muy peligroso; muchos espías han 
muerto para hacer llegor a la Federación la 
preocupante noticia de que la alianza crimi- 
nal dispone de un nuevo arma cuyo poder 
destructivo podría hacer desaparecer todo 
un continente. Es el momento de recurrir a 
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«Cyberace», «Cyberwar», «Cyberworld». 


, y ahora «Cyberia». Parece que el prefijo 


“Cyber” empieza a utilizarse con profusión en el mundo del videojuego. No hemos en- 
contrado en el diccionario su significado, pero desde aquí nos atrevemos a proponer 
uno: “dícese de todo prefijo que antecede al nombre de un programa caracterizado por 
tener unas cotas de calidad sobresalientes, Ej. «Cyberia». 


INTERPLAY 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
ARCADE-AVENTURA 


los superhéroes, es decir, a vosotros, que, 
encarnando a Zak, debéis infiltraros en el 
complejo Cyberia, situado en los países nór- 
dicos, para encontrar el arma y destruirla 
(aunque como es habitual en estos casos se- 
guro que los de la federación quieren que- 
dárselo). La trepidante y alucinógena aven- 
tura que os espera comienza en la base del 
mercenario Santos. 


COCTEL EXPLOSIVO 

Hosta aquí seguro que os ha parecido que 
estamos hablando de un juego como otro 
cualquiera, pero, por encima de su impeca- 
ble reolización técnica, lo que llama verda- 
deramente la atención en «Cyberia» es que 
ofrece una extraña, y a la vez adictiva, com- 
binación de géneros que puede atrapar a to- 
do el mundo; es una videoaventura, un ar- 
cade y un juego de inteligencia. Ahí es nada, 
juntos tres de los géneros más jugados de to- 
dos los tiempos. Durante vuestra odisea ci- 
bernética os vais a encontrar fases de aven- 
tura en las que tendréis que haceros mapas, 
partes al estilo de matamarcianos cien por 
cien y algunos puzzles capaces de poner a 


prueba las neuronas mejor conectadas. Va- 
mos, que aquel que se termine este juego es 
merecedor del título de doctor en la ciencia 


del videojuego. 
TRES EN UNO 


En las fases de videoaventura el movimiento 
se realiza por los llamados “nodos”, es decir, 
puntos previamente establecidos a los que 
nuestro personaje puede desplazarse. Lo que 
más falta os va a hacer durante estos niveles 
es paciencia, pues consiste en recorrer todo 
el decorado atravesando puertas, subiendo 
escaleras, esquivando o enfrentándose utili- 
zando rayos láser contra seres bastante 
agresivos (generalmente humanos) y todo 
ello envuelto por unos maravillosos gráficos, 
tanto a nivel de decorados como de perso- 
najes, aunque estos últimos adolecen de cier- 
to falta de expresividad que puede ser per- 
fectamente pasada por alto ante la increíble 
calidad de la fotografía, que presenta unos 
contrastes de luces y una iluminación cierta- 
mente espectaculares, a lo que hay que unir 
unas secuencias onimadas cuya contempla- 
ción nunca cansa. Durante el transcurso de 
eslas misiones aparecen numerosos puzzles 
que, en la mayoría de los casos, tienen cier- 
lo lógica, aunque no por ello son fáciles de 
resolver. Como ayuda, Zok dispone en su 
traje de un sistema bióptico basado en neu- 
rosensores que le permiten disponer de aná- 
lisis termales por infrarrojos, magnéticos 


(muy apropiado para descubrir objetos ocul- 
tos) y un escúner de formas de vida que pue- 
de salvarnos de algún disgusto en forma de 
aparición súbita de enemigo 

Un nuevo prototipo de nave, el TF-22 
TransFighter, va a ser nuestro vehículo de 
transporte en las misiones arcade. En éstas, 
el movimiento es computerizado y sólo ten- 
dremos que limitarnos a mover el cursor por 
la pantalla para derribar y destruir todo lo 
que vuele, camine, ruede, sea estacionario o 
se aproxime hacia nosotros. Os aseguramos 
que el número de enemigos llega a ser tan 
elevado que damos gracias al que tuvo la 
sensacional idea de hacer el movimiento au 
tomático. En estas fases cosi no vais a poder 
pararos a contemplar los exquisitos diseños 
de los decorados, que además de variados 
(volaremos por tierras heladas, montañas, 
pantanos, túneles, ciudades, etc.) se atravie- 
san a una velocidad casi de vértigo. Vuestra 
habilidad y la ayuda de la preciosa voz fe- 
menina de la computadora de abordo serán 
vuestras principales armas en estas misiones, 
en las que también podréis contemplar se 
cuencias con las que podréis coger aire o 
quedaros alucinados. 


SONIDO ESPECTACULAR, MUSICA 
DE AUTOR 

No obstante, todo el derroche gráfico de es- 
te programa se vendría obajo si no estuviera 
opoyado en una base tan firme como el in- 


fantástico y magníficamente creíble sonido 
que se reproduce por los altavoces o los cas- 
cos de vuestro ordenador, Los efectos digita- 
lizados y las voces de los personajes tienen 
una calidad a la que poco a poco nuestros 
oídos van acostumbrándose desde la apari- 
ción del CD-ROM y ambientan a la perfec- 
ción todas las fases de aventura y de arcade. 
En cuanto a la música, cabría hablar más 
bien de una auténtica banda sonora, com 

puesta por el prestigioso Thomas Dolby. La 
adicción es, como habréis supuesto ya, ele 

vadísima, y, por otra parte, existen tres ni- 
veles de dificultad, siendo el último sólo apto 
para los que tengan perseverancia, habili 

dad y reflejos a prueba de bombas como es 

le «Cyberia», O 


Anselmo Trejo 


EN RESUMEN 


Interplay, que ya nos sorprendió 

hace muchos años con el maravilloso 
Battle Chess», ha vuelto a asombramos 

con un arcade-aventura-habilidad al que 

es imposible achacar algún defecto y que 

demuestra que el CD-ROM es el arma 

suprema del entretenimiento. 
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ANTALLA Uerertra 


Una imagen de más de mil palabras 
AMAZONIA: LA TIERRA DE LAS AGUAS 


Hace dos meses la mayoría de vosotros tuvísteis la oportunidad de 
disfrutar de una demo del programa que ahora nos ocupa, “Ama- 
zonio», dentro del primero de los dos CDs que incluíamos en la re- 
vista. Ahora ya contamos con el programa completo, que a conti- 


nuación pasamos a examinar, 
mazonia» nos propone un via- 
je increíble a través de una de 
« las zonas del planeta más be- 
llas, exploradas y sin embar: 
go, mal conocida. Los responsables de Char 
med S.L. han querido con este programa 
multimedia, aportar una buena fuente de co- 
nocimiento sobre la Amazonia 
Algo que tenemos que destacar sobrema- 
nera en este programa realizado en nuestro 
país, es su valor como fuente visual. «Ama- 
zonia» incluye un total de doscientas veinti- 
siete fotografías en alta resolución, tomadas 
todas ellas de la Amazonia brasileña por va- 
rias expediciones durante los años 1993 y 
1994. Algunas son totalmente merecedoras 
de algún premio por su belleza y por el gra- 
do de dificultad que comporta su realización, 
ya que sus autores en muchas ocasiones han 
tenido que alcanzar zonas oisladas, de difi- 
cilísimo acceso, para lograr mostrar la forma 
de vida de los habitantes de la zona. Algo 
que para la gran mayoría de nosotros resul- 
ta una faceta totalmente desconocida. Con 
este programa vamos a tener la oportunidad 
de contemplar cómo viven los pobladores de 
la Amazonia, su inteligente modo de adop- 
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tarse al medio, las 
peculiares formas de 
aprovechar los re- 
cursos de la tierra y 
otros muchos aspec 
tos. Toda esta infor 
mación está presen: 
tada de una forma 
sencilla, el usuario 
tiene a su disposición una serie de iconos pa: 
ra poder acceder a ella sin dificultades. Son 
cinco los documentales que podremos con- 
templar, cada uno sobre una zona y un tema 
concreto. Las imágenes, todas ellas de gran 
calidad, se alternan con música de la región; 
además se da una pequeña descripción de 
olgún aspecto concreto de la vida en la 
Amazonia, tanto escrita como hablada 
También contamos con más de veinte vídeos 
de cerca de medio minuto de duración cada 
uno, con escenas de los trabajos que reali- 
zon los pobladores y algunos paisajes real- 
mente impresionantes. 

A nuestra disposición hay 227 fotografías, 
clasificadas por temas y zonas, y con las que 
nosotros podemos hacer una selección per- 
sonalizada, para contemplar sólo las que 
más nos interesen. Por último, tenemos unos 
cuantos puzzles de fotografías, de dos tama- 
ños diferentes, para pasar un rato divertido. 

«Amazonia» es pues un estupendo progra- 
ma divulgativo. Lo único que se echa en falta 
es una función de hipertexto con la que po- 
der viajar de una forma más sencilla a través 
de las diferentes portes del programa, así co- 
mo mayor cantidad de vídeo digitalizado. 


No obstante, estamos seguros de que Char- 
med S.L. continuará investigando para se- 
guir poniendo en nuestras manos programas 
tan interesantes como éste, «Amazonia». Y 
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-Amazonia» nos propone un viaje 
alucinante a través del territorio que da 
nombre al programa. Con multitud de 
imágenes y una gran cantidad de vídeos 
digitalizados tenemos la posibilidad de 
descubrir los secretos que la mayor selva 
tropical del planeta esconde. Una obra 
de calidad realizada en España. 


Instale y desinstale sus programas 
en Windows fácilmente con MAGIC EYE 
por sólo 6.900 Pesetas* 


veces ho instalado programas en su disco duro que dejon residuos en el INI ol 
y, sobrecargondo el sistema y rolentizando su ordenador? 


YE se terminaron los problemas. MAGIC EYE es una utilidad inteligente que con- 
isa el proceso de instalación de aplicaciones bajo Windows, de manera que la 
ión se realiza después de formo automático y completa. 
Ele generará informes de instalación que usted puede imprimir 
one además de lector de CD-ROM, MAGIC EYE le será especialmente útil para ins- 
desinstlo cómodamente o aplicaciones hjo Windows procedente del CD ROH. 


BOA 
6,900 Pesetas * 
ARCHIVA Y COMPRIME 


Con BOA podrá ordenar todos sus directorios y fi- 
cheros, así como comprimir todo tipo de datos ar- 
chivándolos en segundo plano y descomprimirlos 
cuando sea necesario. 


Además reoliza copias de seguridad, protege fi- 
dheros con claves de acceso, utiliza la función Drag 
8, Drop de Windowso para comprimir incluso estruc- 
turos de directorios. 


Una sencilla herramiento con la que conseguirá or- 
den y espacio en su disco. 


MAGICVOICE 

6,900 Pesetas * 

CONTESTADOR AUTOMÁTICO 

(Con MAGIC VOICE podrá predefinir 19 mensajes, 
escuchor 


establecer el tiempo máximo de ll 
los mensajes a través del oltavoz de su PC, tarjeta de 


sonido o modemy/voz, obtener un registro de fecha, 
horo, duración, tipo de módem y posterior descrip- 
ción, controlor desde otro teléfono a través de una 
dove los mensajes recibidos mientras usted está fue- 
ro, combior el mensaje grabar un aviso, 

BTXVIEW(1) 

6,900 Pesetas * 

ACCESO INTELIGENTE A IBERTEX 


Un softwore inteligente pora tener occeso a todos 
los servicios de la red IBERTEX. Con BTXVIEW sabrá 
en todo momento el tiempo de conexión transcu- 
rrido, podrá copturar pantallas y grabarlos en for- 
mato TIFF o de texto, conectarse a 2400 6 9600 baw- 


dios, telecorgor ficheros mediante protocolo 3X4, uti- 
lizar la agenda integrada. 


(11) FENESTRA, lo versión profesional de BTXVIEW 
le permitirá la automatización de conexiones me- 
diante macroórdenes. 11.900 Pesetas” 


FAX LINE 
6,900 Pesetas * 
FÁCIL GESTIÓN DE FAX 


Olvidese de imprimir documentos, marcar el nú- 
mero y enviarlos página a página. A través de FAX- 
LINE podrá enviar y recibir faxes con una resolución 
de 200 dpi y hosta 64 niveles de grises de manera 
ton sencilla. como mandar a imprimir. 


Además podrá seleccionar cuando desea enviar 
el documento, el número de intentos, y el tiempo de 
marcación. Podrá hacer mailings de un mismo fax a 
varios números, con opción a que FAX LINE perso- 
nalíce este mailing de forma automático. Reports, 
adaptación del módem Agendo, y muchos opciones 
más. Disponible versión de red 

(*) Estos precios no induyen el 16% de IVA. 


Antig. ctra. Madrid-Valencia, 
Km 24,800 + «/ Granja,3 

Tel. (91)870 40 31 

Fax (911870 18 08 
28500 Arganda del Rey 
(Madrid) 


ANTALLA Usterta 


La hueso que sere a la vida 
yea ena orogo recio 

La monca que paa y vuela 

y ol ucarabajo que seva 


Sound Blaster 16 
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a asociación de dos compañías tan im: 

portantes como son Knowledge Adventure 

y Anaya Interactiva está dando hasta el 

momento unos resultados muy interesan- 
tes. Lo primera es la que se ha encargado de 
realizar estos programas, y Anaya Interactiva 
se ha ocupado de traducirlos y adaptarlos a 
nuestro idioma y entorno. Una labor realmente 
importante, de modo que el usuario no encuen: 
tre ninguna dificultad a la hora de utilizarlo 


LA EMOCIÓN DEL VIAJE 

Desde el menú principal de «La Aventura de los 
Insectos» vamos a tener la oportunidad de elegir 
la parte del programa a la que queremos acce- 
der. En total hay seis iconos; utilizándolos po- 
dremos ampliar nuestros conocimientos esta 
vez, acerca de los insectos. El primer icono, 
“Sección de Referencia”, es el núdeo principal 
del programa, pues en él se incluyen todos los 
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Un recorrido 
didáctico 
y divertido 


Anaya Interactiva continúa presentándonos nuevos programas educativos en formato CD- 
ROM. El mes pasodo ya vimos uno de ellos, «La Aventura del Cuerpo Humano». Esta vez vo- 
mos a realizar un viaje interesante a través del mundo de los insectos. ¿Alguien se apunta? 


datos importantes, y es la parte más interactiva 
de todas. En la parte superior de la pantalla en 
contramos siete iconos, seis de ellos represen- 
tan a una familia de animales (están las arañas, 
los hormigas, las abejas, las mariposas, las 
moscas y los escarabajos), y el otro nos aporta 
una visión algo más general del tema. Debajo 
de estos siete iconos hay dos ventanas, una de 
texto (la de la izquierda) y otra gráfica (la de la 


* ¿Quiere pasar ami 
salón?" 

- le di jo la araña ala 
mosca — 

Las arañas no tienen 
nada que hacer, solo 
matar, ¡con la excepción 
de criar nuevas 
¡generaciones de 
¡asesinos! Aparentemente 


tienen redes y trampas, 
[colmillos y pinzas, y 
veneno para realizar su 


derecha). Dentro de la ventana de texto pode- 
mos realizar un scroll tanto hacia arriba como 
hacia abajo, así como ampliarlo a pantalla 
completa con lo que obtendremos una visión 
més dora del contenido, Otra características de 
esta ventana es la función “hipertexto”, que con- 
siste en la posibilidad de contemplar un listado 
de todos los artículos en los que aparece la pa- 
labra que elijamos, pudiendo ir de esta forma a 


Orden; franese 


Unos matamoscas automáticos 


cualquier otra parte de la base informativa que 
tenga relación con el tema que estemos consul: 
tando. Por su parte, la ventana gráfica además 
de contener una imagen, si pasamos el cursor 
sobre ella podremos acceder a más información 
en forma de bocadillos de texto. 

Por último, en la parte inferior de la imagen 
encontramos cinco iconos más, que respectiva 
mente de izquierda a derecha sirven para am: 
pliar la imagen actual, comenzar la reproduc 
ción ral (si la hubiere) o de audio, 
imprimir el contenido de la ventana de texto ac 
tual, retroceder a un menú anterior y salir al me 
nú principal 


UN MODO DIVERTIDO 
DE APRENDER 
Hasta aquí la parte más didáctica del progra- 
mo. A continuación vamos a ver el resto de op 
ciones, que nos servirán para aprender igual: 
mente sobre los insectos, pero de una forma 
más entretenida. Para ello tenemos a nuestra 
disposición dos juegos: “¿Quién soy?” y “¿Pue 
des encontrarme?”. En el primero, se nos pre- 
senta una imagen ampliada de un insecto, ro- 
deada de unas cuantas más pequeñas. El 
objetivo es encontrar al propietario de la foto- 
grafía ampliada. El otro juego es algo diferente. 
Igualmente debemos encontrar un animal pero 
esto vez no a partir de una porte de su imagen, 
sino de una pequeña descripción de alguna de 
sus coracterísticas. Para los más pequeños hay 
un libro: el “Cuento”, al que podemos acceder 
desde el menú principal. En él se describe la vi- 
da de los insectos con palabras sencillas, y ha- 
diendo rimos divertidas 

Pora pasar al “Sótano de Insectos en 3D” sólo 
lenemos que pinchar con el ratón en un tarro 


de cristal (ésto sólo en la versión de CD-ROM) 

En él podremos contemplar en 3D, gracias a 
unas gafas especiales que el programa incor: 
poro, los insectos a pantalla completa. En algu 

nas imágenes el efecto está muy bien consegui 

do, aunque en otras no tanto. Por último, 
tenemos el “Teatro Panal”, que nos servirá para 
ver los vídeos que incluye el programa de una 
forma sencilla, sólo hay que pulsar con el ratón 
en el icono correspondiente. 


POR EL BUEN CAMINO 

Como ya apuntábamos al principio, la asocia: 

ción de Anaya Interactica con Knowledge Ad 

venture está dando unos frutos maravillosos, que 
esperamos siga así durante mucho tiempo. En lo 
que respecta a la lobor de Anaya Interactiva, la 
traducción de todos los textos, debemos decir 
que ha realizado un buen trabajo. Tan sólo he: 

mos encontrado un fallo, concretamente en los 
bocadillos de texto que definen la utilidad de los 
iconos de combiar el grupo de vídeos en la op- 
ción “Teatro Panal”, que están en inglés. Una 
pequeña mancha en un trabajo bien hecho. En 
lo que respecta al resto del programa, debemos 
alabar igualmente la estupenda calidad de las 
imágenes digitalizados, tanto las estáticas co- 
mo los que están en movimiento (no dejéis pasar 
la oportunidad de contemplar la secuencia in- 
troductorio). Y por supuesto, la documentada 
base de datos que «Lo Aventura de los Insec- 
tos» contiene, una obra de consulta muy útil e 
instructiva. A todo ello, debemos añadir el que 


los voces del programa estén también en caste- 
llano, un castellano sin modismos u acentos ex 
traños. Su sencillo monejo, la claridad de los 
textos y voces, la calidad de las imágenes, ha- 
cen que esta pequeña aventura la pueda disfru- 
tar toda la familia. 


Oscar Santos 


como algo of 


EN RESUMEN 


Los programas de Anaya Interactiva 
siguen apareciendo con una calidad bas- 
tante notable. Y aunque está pensado 
para los más jóvenes de la familia, cual 
quier miembro de la misma disfrutará con 
«La Aventura de los Insectos», pues es 
una obra de consulta completa y ade- 
más, en castellano. 
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ANTALLA Uerertra 


Mejorar lo presente 


RISE OF THE TRIAD 


La fiebre del «Doom» continúa. No hay un mes en el que no aparezca en el mercado algún programa de este tipo, alguno de ellos con 
mayor fortuna que otros. Y «Rise of the Triad» está en el grupo de los buenos, pues incorpora sustanciosas novedades. 


APOGEE 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

ARCADE 


a historia del programa nos sitúa en la 

Isla de San Nicolás (o Santa Claus), en- 

clavada a unas veinte millas de Los 

Ángeles. En dicha isla, estamos al man 
do de un grupo secreto de combate de las 
Naciones Unidos llamado “Hunt”, que está 
investigando una secta que reside allí. Según 
todas las informaciones, del monasterio en el 
que está dicho grupo está surgiendo un ejér- 
cito de gran poder que preocupa a la ONU. 
Antes de llegar a la isla, por radio se escucha 
a un periodista relatar la destrucción de Los 
Ángeles. No hay posibilidad de equivocarse 
sea lo que sea lo que está sucediendo en la 
isla, seguro que tiene alguna relación con lo 
ocurrido en Los Ángeles. Y nosotros somos los 
Únicos que podemos descubrir lo que pasa y 
evitar una catástrofe mayor. 

«Rise of the Triad» posee más de una trein- 
tena de niveles repletos de acción, sangre y 
destrucción. Algo que por el momento no pa- 
rece que sea nada novedoso, pues el mismo 
«Doom 2» lo tiene. Pero es que no es aquí 
donde este juego de Apogee presenta puntos 
de interés. Realmente lo bueno empieza 
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cuando juegas con el programa. Comenza- 
mos con la utilización de diez actores reoles 
digitalizados, siguiendo con nueve tipos di- 
ferentes de armas con nombres como “Bom- 
ba de Fuego” o “Pared de Fuego”, y pasando 
por hechos tan increíbles como la utilización 
de explosiones reoles digitalizadas o la inclu- 
sión de la posibilidad de mirar arriba y aba- 
jo pudiendo de este modo disparar a un ene- 
migo que esté encima o debajo de uno. Y 
todo ello con un realismo sin límites. También 
podremos elegir entre cinco personajes dife- 
rentes del grupo “Hunt”, descubrir áreas se- 
cretos y resolver difíciles puzzles, o disfrutar 
de efectos de luz o de niebla sencillamente 
“alucinantes”. Como es lógico, el juego in- 
corpora una posibilidad de jugar vía modem 
con otra persona, en diferentes modos de 
combate y hasta tendremos la oportunidad 
de enviar mensajes al oponente. Todo ello, 
guardado en el mayor juego hasta la fecha 
de la historia del shareware: más de veinte 
megos de pura acción y entretenimiento. 

A pesar del hecho de que siga la escuela 
implantada por el “niño prodigio” de id Soft- 
ware, creemos que «Rise of the Triad» incor- 
pora suficientes mejoras como para pensar 
en él como un programa excelente, muy re- 
comendable y tremendamente adictivo. Grá- 
ficos detallados y variados de gran calidad, 
unos melodías ambientales perfectas y unos 


electos sonoros que pondrían el pelo de pun- 
ta a más de uno, junto con una gran facili- 
dad de manejo y un planteamiento sencillo 
nos da un programa muy bien hecho. Y | 
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EN RESUMEN 


Varias mejoras con respecto al 

original y genuino «Doom» hacen de este 
programa uno de los grandes del género. 
Lo más destacado pasa sin duda por 
unos gráficos digitalizados que confieren 
mayor realismo a la acción, y las nuevas 
posibilidades que nos ofrece el programa, 
como saitar por el aire. 
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ALLA Urererta 


La culminación de la saga 


El pasado año cinematográfico estuvo marcado por la vuelta a las pantallas de los wes- 
terns. En todos los cines pudimos ver títulos como “Maverick”, "Wyatt Earp» o «Tombsto- 
ne». Infogrames, que siempre está a la última decidió aprovechar la situación paro utili 
zor también la ambientación del viejo Oeste y culminor así su trilogía más famoso. 


vando nos enteramos de que el res 

ponsable de «Alone in the Dark», 

Frederick Raynal, se había ido de 

Infogrames a Adeline Software pa- 
ra hacer el fantástico «Little Big Adventure», 
pensamos que iba a ser difícil que alguien 
ocupara su lugar en la realización de posi- 
bles continuaciones del primero. Sin embor- 
go, «Alone in the Dark 2 y 3» han sido ya 
realizados y hasta el momento, el primero de 
ellos ha cosechado un gran éxito que espe- 
ran repita su continuación. 


AVENTURAS EN UN PUEBLO 
FANTASMA 

Cuando «Alone in the Dark 2» comenzaba, 
la mayoría de nosotros nos preguntábamos 
qué había sucedido con Emily Hartwood, 
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pues no aparecía por ningún lado, al con- 
trario de lo que sucedía en el primer título de 
la serie. La respuesta la encontramos en la 
historia que da pie a este juego. Resulta que 
Emily después de los terribles sucesos que 
ocurrieron en la mansión Derceto decidió 
dar un giro de ciento ochenta grados a su 
vida, cambiando su trabajo de anticuaria 
por el de guionista de Hollywood. Tras unos 
cuantos intentos fallidos, por fin una produc- 
tora llamada Hill Country la contrató para 
realizar el guión de un western que estaban 


INFOGRAMES 
Y. Comentada: Vga 256 Colores, Sound 
Blaster 16 


AVENTURA 


haciendo en un pueblo fantasma, Slaughter 
Gulch (bonito nombre) 

Los cosas parecían ir bien, pero en la tarde 
del 3 de julio de 1925, apareció un caballo 
desbocado a los afueras del pueblo con un 
extraño mensaje escrito en la silla de montar 
que decía: “Llamad a Carnby”. Y es aquí 
donde nosotros entramos en acción. Durante 
el transcurso de la aventura nos enteraremos 
de hechos tan importantes como que el fun- 
dador de la ciudad, el malvado Jededioh 
Stone, había arrebatado a los indios navajos 
medio siglo antes la tierra en la que estaba 
asentado el pueblo. Lo más extraño del caso 


era que incluso después de la muerte, ese 
hombre seguía reinando en ese lugar maldi- 
to. Y además, tenía secuestrada a Emily 


Hartwood. 


EN BUSCA DE LA PERFECCIÓN 

“Alone in the Dark 3» supone la culminación 
de una serie de aventuras que han tenido a 
Edward Carnby como protagonista, y que 
han alcanzado un éxito en todo el mundo 
francamente alto. Lo cierto es que a lo largo 
de estos dos años en los que han aparecido 
lostres programas, las mejoras han sido mu- 
dhos, y siempre con el propósito de ofrecer al 


usuario un producto de más calidad y por 
supuesto, muy entretenido. En esta última en- 
trego, los aspectos gráfico y sonoro han sido 
increiblemente mejorados. En cuanto a los 
gráficos disfrutaremos con personajes reali- 
zados en tres dimensiones poligonales relle 
nos, que se mueven en una superficie bidi 
mensional pero que debido a la gran calidad 
de las imágenes hay ocasiones en que pare 
ce que nos movemos por un entorno real, co- 
mo si lo pudiéramos tocar. La elección del 
formato en CD-ROM ha hecho posible la in 
clusión de más de una veintena de melodías 
con calidad digital, así como voces digitali- 
zadas de todos los personajes. Lo que impli- 
ca inevitablemente que mientras el progra 
ma está leyendo una pista de audio no 
puede acceder a los datos del CD. Fruto de 
ello es que el grueso de «Alone in the Dark 
3» debe ser instalado en otro soporte, con- 
cretamente el disco duro. 

Treinta y cihco megas de espacio serán ne- 
cesarios para disfrutar de esta obra de arte 
de la compañía francesa Infogrames, y aun 
que efectivamente son muchos megas, cree- 
mos realmente que merece la pena hacer un 
sitio para un juego tan bueno como «Alone 
in the Dark 3» 

El resto del programa guarda bastante pa 
recido con sus anteriores. Seguimos contro 
lando a Carnby desde el teclado (no vale 
cualquier otro dispositivo), pudiendo andar 
en cualquier dirección tanto hacia delante 
como hacia atrás. Pulsando una tecla ten- 
dremos acceso al inventario de nuestro pro- 
tagonista, en el que además se tendremos in- 
formación de los puntos de vida que nos 
restan antes de alcanzar la muerte (algo que 
por otra parte, tendremos que “probar” en 
un momento determinado del juego para po- 
der avanzar]. 

También podemos seleccionar un determi- 
nado tipo de acción para luchar con los pu- 
ños, la cabeza y el pie, buscar/abrir y em- 


ADrablos! ¿Mi 30 está vacio! 


pujar. Para salvar las diferentes posiciones 
del juego diponemos de diez ranuras, más 
otras diez que el programa incluye con par 
tidas previamente salvadas, y que en un mo 
mento determinado nos pueden servir para 
ver más parte del juego de la que hasta ese 
momento hayamos podido contemplar. 

«Alone in the Dark 3» incluye la posibili 
dad de configurar el nivel de dificultad a tra- 
vés de tres parámetros, lo que viene muy 
bien para el aventurero que se embarca por 
primera vez en esta serie de programas y lo- 
grar hacerse con los controles y el estilo de 
juego. Y por último, destacar muy especial 
mente el hecho de que el programa saldrá a 
la venta completamente traducido al caste: 
llano, tanto en textos como voces. 
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Tectado Cant 
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La culminación de una gran saga 

no podía ser de otra forma: a lo grande. 
«Alone 3- es un gran programa, algo más 
complicado que los anteriores pero igual 
de adictivo. Destacar el hecho de que 
aparezca totalmente traducido al caste- 
llano tanto diálogos como textos, y lo 
negativo de los 35 Megas de disco duro. 
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ANTALLA Urererta 


as l | 
Viaje Interactivo al 
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GAMETEK/TAKE 2 
¿NTADA: SVGA 256 Colores, 
id Blaster 16 

AVENTURA GRÁFICA 


o sabemos exactamente la razón, 
pero últimamente a las casas que 
hacen los juegos les ha dado por si- 
tuar su desarrollo como uno o dos 
siglos más tarde al nuestro. Ya sabemos que el 
futuro es un tema muy interesante, pero hasta 
el punto de que se convierta en el punto de 


partida de todos los juegos parece algo exce- 
sivo. Sin embargo, nosotros no vamos a decir 
si esto es bueno o malo, la cuestión es que si 
está bien hecho, pues mejor que mejor” 


EL INFIERNO EN LA TI 
La acción de «Hell» nos va 
año 2095, a Washington D.C., un 
tiene poco que ver con lo que « 
televisión. Por decirlo con pocas palabras, es el 
lugar en el que el infierno se encuentra con la 
tierra. Salir a pasear a medianoche es poco 
menos que un suicidio, pues gente de todas las 
clases se concentran en determinados puntos 
con Dios sabe qué propósitos. Y todo es debi- 
do a que el país está gobernado por un grupo 
político llamado “Hand of God”, cuyo lider, el 
Emperador Solene Solux, ha permitido la vio- 
lencia como una buena forma de gobierno 

Además, ha coartado todas las leyes, dejan- 
do a los habitantes sin la posibilidad de ha- 
blar, ni leer determinados libros y otras liber- 
todes, lo que ha provocado un claro malestar 
en la sociedad, llevando al senador Erin Burra 
dirigir un grupo llamado “Citizens Freedom 
Front”. Aparte de todo esto, nos encontramos 
con Gideon Eshanti y Rachel Braque, dos 
agentes del cuerpo de ARC, una división del 
aparato policial del partido gobernante. Am- 
bos personajes sufren una mañana un ataque 
sorpresa en su casa, del que logran escapar a 
duras penas. A partir de este momento su des- 
tino será descubrir la causa de este atentado 
contra sus vidos y dar fin a esta amenaza que 
les acecha 


CAMINO DEL INFIERNI 
Es en este punto cuando 
te en la aventura, manejando a; 
nojes. Aunque al principio de la 
da la opción de elegir a uno u oh 


en el transcurso del juego podremos ver cómo 
ambos aparecen en la pantalla, moviéndose de 
igual forma. Así mismo, podremos acceder en 
cualquier momento al inventario de cualquiera 
de ellos de una forma independiente. «Hell» es 
una aventura gráfica en la que el texto juega un 


papel fundamental, hasta el punto que hay ve 
ces que pensamos que estamos jugando a una 
aventura conversacional y no una gráfica. De 
ahí que la traducción de los textos sea funda 

mental, ya que si no, corremos el riesgo de per 

der partes de las conversaciones. Como ayuda, 
se ha añadido la posibilidad de repetir las con 

versaciones que hayamos mantenido con todos 
los personajes, pudiendo así recordar algunas 
cosas que se nos hubieran olvidado. 

Contamos con una serie de iconos que nos 
permiten realizar cualquier tipo de acción, co: 
mo andor por los escenarios, abrir puertas para 
ir a otros sitios, hablar con los personajes, reco 
ger objetos, abrir los inventarios de nuestros 
protagonistas o usar los útiles que poseamos. La 
forma del cursor cambiará en función del lugar 
de la pantalla en el que situemos el puntero, con 
lo que os recomendamos desde este mismo mo- 
mento que no dejéis un sitio de las habitaciones 
sin explorar, o correréis el riesgo de dejaros al 
go importante. Por último, en la porte superior 
de la pantalla aparecerá una barra de herra: 
mientas con siete iconos. Empezando por la iz 
quierda, tenemos uno que nos lleva a un mapa 
tridimensional de la ciudad para poder mover 
nos de un lugar a otro; otro que nos permitirá 
echar un vistazo a las conversaciones que ha 
yamos mantenido; dos para usar y dar objetos; 
el quinto para tener una descripción de las per 
sonas que haya en la zona en la que estamos, 
así como las salidas que existen; a continuación 
hay un inventario, y por último, un icono que 
nos lleva a las opciones del juego, desde donde 
podremos salvar o cargar partidas, modificar 
los aspectos sonoros del programa y salir al sis- 
tema operativo. 


NUESTRA OPINION 
La utilización del CD-ROM e: 
utilización cada vez más frecuen! di- 
gitalizado. Cada vez son más 
que emplean esta técnica para oblener 
realismo y colidad en las imágenes. «Hell» utili- 
zo esta técnica de una manera porticular, pues 
además de filmar en cinta a los actores, con 
posterioridad ha dado a las imágenes un trata 
miento especial, de modo que dl verlos en el jue- 
go parecen estar renderizados, y no digitaliza- 
dos, modo en el que se pierde irremisiblemente 
algo de calidad 

Igualmente, los escenarios tienen una calidad 
notable, gracias en porte al empleo de la alta 
resolución de imagen, y en porte a la renderi- 
zoción de los mismos. Toda esta gran calidad 
visual intenta ogilizar la gran cantidad de texto, 


que ralentiza un tanto el desarrollo de la acción 
ya que hay descripciones de todo lo que va ocu 
riendo. Y esto es debido a que existen cerca de 
un centenar de personajes. Quizás una mayor 
variedad gráfica y menos texto hubieran mejo 
rado el programa (ya se sabe que a veces, una 
imagen vale más que mil palabras). Y es que a 
lo largo del juego vamos a encontrarnos con 
multitud de puzzles para resolver, lo que nos lle- 
va irremediablemente a investigar todo lo que 
podamos, buscando las pistas necesarias para 
la correcta resolución de los mismos. En el resto 
de apartados, el juego es una maravilla. Apar 
te de contar con la participación de grandes 
aclores como Dennis Hopper, Grocs Jones: o 
Stephanie Seymour, podremos disfrutar con 
voces digitalizadas de todos los personajes y 
una banda sonora realmente buena. 


Óscar Santos 


EN RESUMEN 


Hell» es una aventura gráfica en 
la que se ha aprovechado los avances 
tecnológicos de la captura de vídeo y 
posterior renderización para dotarlo de 
unos gráficos sorprendentes y de gran 
Calidad. Lástima que haya demasiados 
diálogos, lo que impide una mayor fividez 
en el desarrollo. 
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ANTALLA Uererta 


Otra Forma de Escuchar Música 


ECHNO TRANCE 


Cada vez aparecen más discos compactos de música que incorporan algún elemento in- 
teractivo desde un PC, lo que nos alegra verdaderamente. Tras la aparición del último dis- 
co de Mike Oldfield, se úne ahora otro de música “trance”. 


BMG INTERACTIVE ENTERTAIMENT 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

DIVULGACIÓN 


ara los neófitos en el te 
ma, comenzaremos ha: 
blando brevemente acer- 

ca de este tipo de 
música. Nacida como una 
evolución de la música 
techno que tanto éxito al 
canzara en las discote- 
cas de media Europa, 
concretamente en paí- 
ses como Francia, In- 
glaterra, y sobre to- 
do, Alemania, se ha 
| ganado miles de 
adeptos en un tiempo 
relativamente corto. 
Podríamos encontrar 
sus orígenes en la mú- 
sica sicodélica que en 
los años sesenta tuvo 


cierto “boom” en el mun- 


> 2 uE musical. Puede que ha- 
Za ROS ya gente que este estilo le 
351 ES 

Se 


resulte un tanto “hortera”, pe- 
yZ pe 
go» 


ES 
A 


a 
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is 


ro esas mismas personas no nos podrán ne- 
gar que se trata de un ritmo muy “discote- 
quero”. 

«Techno Trance Music CD» nos presenta 
este estilo de música, en el que además de 
escuchar algunas canciones de este tipo, po- 
dremos conocer algunas cosas acerca de él. 
Por ejemplo, tendremos acceso a una pe- 
queña base de datos, en la que se recogen 
cerca de una veintena de términos relacio: 
nados con este estilo, explicados de una for- 
ma sencilla y concisa. También podemos ver 
vídeos de canciones en un formato poco 
usual en este tipo de programas: el MPEG, 

El propio programa trae consigo los drivers 
necesarios para que funcionen dichos vídeos 
en nuestro sistema, con lo que no os asustéis 
por si no contáis con la posibilidad de re- 
producir este tipo de archivos en el ordena- 
dor. Dentro de la parte más lúdica del pro- 
grama, tenemos un puzzle, en el que las 
piezas están formadas por imágenes rela- 
cionadas con este tema. Por otro lado, dis- 
ponemos de un listado con las canciones que 


podemos escuchar en el CD, en el que se nos 
ofrecen datos importantes relacionados con 
ellos, así como fotografías de algunas par- 
les del videoclip correspondiente. Por último, 
dos formas distintas de escuchar las pistas 
de cudio independientes de hacerlo en un 
reproductor normal de compactos: una, la 
mós simple, consiste en una pantalla con una 
serie de botones para controlar el reproduc- 
tor de CD, en la que a medida que suena la 


Groove 
Hardcore 

House 
House-Frau 
Intelligent 
Jungle 

Line-Up 
Live-Act 
Location 

Love Parade 
Mayday 
Overdose 
Overground 
Posse 
Progressive House 
Rave 

Raver 
Schnittchen 
Techno 

Tekkno, Telddno 
Track 

Trance 

Tribal 

Voice Sampling 
Underground 


Acid 
Añter-hours 
Ambient 
Aqua Traxx 
Berlin 
BPM 
Breakbeat 
Chill Out 
Club 
Clubber 
Clubwear 


Frankturt 


Frontpage 
Gabber 


música, según el ritmo van apareciendo des: 
tellos de luz de formas y colores diferentes 
La otra, es muy parecida salvo en el hecho 
de que las luces se han sustituido por la po- 
sibilidad de añadir todo tipo de sonidos des 
de el teclado, creando de este modo nues- 
tras propias melodías. 

Por lo visto hasta el momento, estamos se- 
guros de que a muchos de vosotros les gus- 
tará este programa, especialmente a aque- 


llos aficionados a este tipo de música, por 
las posibilidades que ofrece. Ahora bien, te 
nemos que ser realistas y decir que no llega 
«la coldod de oliva prosramasporecióos 
(léase «Xplora l» de Peter Gabriel o el reali 
zado hace pocas fechas por el “simbolo” 
Prince) 

Quizá sea debido a que detrás de unos y 
otros hay una clara diferencia de las perso- 
nas que han trabajado, pero estamos casi 
seguros de que en próximas ediciones la co- 
sa variará. En resumidas cuentas, «Techno 
Trance Music CD» lo mismo que el disco de 
Mike Oldfield, tiene unas cuantas pistas de 
música a las que se le ha añadido algunas 
opciones para permitir cierta interactividad 
con el usuario de PC. Y nada más.8) 
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8 Megas 


4 Megas RAM 

130 KByes — EspacioenDisco — 130 KBytes 
386/33 MHz. CPU 486/33 Mhz. 
VGA 1 Mega Tarjeta Gráfica — SVGA Color 16 Bits 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control Ratón 
ESPECIAL El programa funciona bajo Windows y 


los videos están en formato MPEG en 16 bits (miles 


E QRA 
EN RESUMEN 


Se trata de un programa sin 

demasiadas pretenslones, pero bien realk- 
zado. Gustará especialmente a los aficio- 
nados a la música “trance”, y para aque- 
llos que no conozcan este tipo de música 
les servirá como fuente de información. 
En cualquier caso, una obra interesante. 
Esperamos más en esta línea. 
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ANTALLA OUerertra 


La Historia de la Aviación Multimedia 


WILD BLUE YONDER $ 


Gracias a la última producción de Interplay en asociación con Philips Interactive Media, 


vamos a tener la oportunidad de experimentar lo mismo que sintiera el personaje inter- 


prelado por James Stewart en la conocida película del maestro Alfred Hitchcock. Un caso 


de asesinato nos mantendrá pegados al monitor durante algunas horas en «Voyeur». 


ild Blue Yonder» nos pro- 

pone un interesante viaje 
« a través de cuatro épocas 

diferentes de la aviación: 
la 1! Guerra Mundial, la Guerra de Vietnam, 
la operación Tormenta del Desierto y por úl 
timo, los aviones del futuro. En cada una de 
ellas Spectrum Holobyte nos presenta cinco 
aparatos que se pueden considerar como los 
más representativos de la era, y nos ofrecen 
un examen de cada uno de ellos a través de 
diferentes aspectos que a continuación va- 
mos a pasar a comentaros. 


OPCIONES DE LUJO 

Nada más arrancar la aplicación, aparece 
un menú donde se presentan las cuatro épo 
cas que antes os mencionábamos. Además, 
en la parte inferior izquierda de la pantalla 
un icono nos va a servir como guía del pro- 
grama, haciendo para nosotros un pequeño 
recorrido por las diferentes opciones mien- 
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DIGITAL RANCH/SPECTRUM HOLOBYTE 
Y, COMENTADA: SVGA 16.7 Mill. de colores, 
Sound Blaster 16 

BASE DE DATOS MULTIMEDIA 


tras una voz nos va explicando todo lo que 
va ocurriendo. Esta opción será muy útil pa- 
ra aquellos que no estén acostumbrados a 
manejar este tipo de programas, o simple 
mente para conocer lo que el producto nos 
ofrece. Pero lo lógico es pulsar en alguna de 
las eras y contemplar por nosotros mismos lo 
que «Wild Blue Yonder» guarda en su inte- 
rior. Es indiferente la era que elijamos, pues 
las opciones que vamos a encontrar son 
iguales en todas. 

Una vez hemos entrado en una era, elegi- 
remos de entre los cinco aviones que hay 
aquél del que queremos obtener la informa- 
ción. Para empezar, una secuencia de vídeo 
en la que podemos observar escenas del 
avión seleccionado en diferentes momentos 


(vuelo, despegue, aterrizaje, en repara: 
ción...). Dicha secuencia va acompañada de 
una explicación de sus características más 
importantes. En un panel en la parte izquier- 
da de la imagen disponemos de siete aspec- 
tos: “stories”, “specs”, “performance”, “cock- 
pit”, “weapons”, “black box” y “scrapbook” 


“Stories” contiene carpetas con información 
ocerca del desarrollo del avión, así como de 
sus misiones. Si nos encontramos con el sím- 
bolo de una torre de radio, significa que lle- 
va incorporada una entrevista con un piloto. 

“Specs” nos ofrece información sobre las 
dimensiones del aparato tanto la longitud co- 


mo la envergadura, así como el peso máxi- 
mo y el tipo de motores que lleva (esta última 
opción nos permitirá además escuchar el rui- 
do de los motores). 

“Performance” sirve para conocer las pres- 
taciones del avión en diferentes situaciones, e 
incluye la posibilidad de realizar compara- 
ciones con el resto de aparatos dentro de 
una misma era 

*Cockpit” nos presenta la cabina del avión 
con un listado de los instrumentos, y al pulsar 
sobre ellos se ampliarán permitiéndonos ver- 
los con mayor detalle. 

“Weapons” nos permitirá observar el tipo 
de armamento que puede transportar. 

“Black Box” nos ofrece un informe de los 
accidentes del avión, incluyendo en algunos 
casos vídeo digitalizado 

Por último, en “scrapbook” podremos ver 
algunas fotos relacionadas con el aparato en 
cuestión, así como otros datos de interés. 

Si pulsamos en el icono que parece un 
avión girando alrededor de un globo, pasa- 
remos a la pantalla “Hangar Screen”, desde 
la que accederemos a cualquier aparato, así 
como a una serie de opciones adicionales. 
Por ejemplo, podremos ver un índice en el 
que se reflejan todos los términos que apare- 
cen en «Wild Blue Yonder», o un glosario en 
el que quedan definidos términos de todo ti- 
po relacionados con la aviación. Por último, 
podremos modificar los parámetros del so- 
nido en diferentes momentos de la aplica- 
ción, como las películas, la voz de los pilotos, 
los motores y el sonido ambiente. 


OPINION FAVORABLE 

«Wild Blue Yonder» es un programa excep- 
cional en todos los sentidos. Siempre resulta 
algo complicado valorar los aspectos de es- 
tos programas, pues no son muchos y siem- 
pre están en función del usuario. Así, por 
ejemplo, la documentación resulta más que 
suficiente para un usuario de nivel básico, 
pero si se trata de un usuario experimentado 


puede que sea insuficiente, Para nosotros, 
que estamos un poco a medio camino, la do- 
cumentación está bien, pero sin embargo 
echamos en falta una mayor presencia de ví- 
deo digitalizado. Uno de los aspectos más 
negativos es que tanto los textos como las vo- 
ces aparecen Únicamente en inglés. Y noso- 
tros no perdemos ocasión de pedir que los 
programas que aparezcan en nuestro país lo 
hagan en español. No obstante, cuando se 
trata de un programa bueno hay algunos as- 
pectos que no influyen demasiado en la va- 
loración final. Además estamos seguros de 
que «Wild Blue Yonder» tendrá su versión en 
nuestro idioma. Pero aquí no acaba la cosa, 
pues están preparando dos programas más 
basados en la Edad de Oro de la aviación y 
en aparatos secretos. Y 
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e 
[Lo QuE HAY Que tenen 1-4 12%) 


MINIMO 

4 Megas RAM 8 Megas 
2 Megas Espacio en Disco 2 Megas 
386/33 MHz CPU 486/33 MHz. 
SUGA Tageta Gráfica SUGA. 
Sound Blaster Tajetade Sonido — Sound Blaster16 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1 0 supenor. 


Las enciclopedias en CD-ROM 

están proliferando cada día más. Gracias 
a ello, podemos tener en nuestra casa 
una gran cantidad de Información a la 
que acceder fácilmente y de una forma 


atractiva. Algo que ocurre con este pro- 
grama de Spectrum Holobyte. Lástima 
que no haya sido traducido al castellano. 
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La Ventana Indiscreta 


Gracias a la última producción de Interplay en asociación con Philips Interactive Media, 
vamos a tener la oportunidad de experimentar lo mismo que sintiera el personaje inter- 
pretado por James Stewart en la conocida película del maestro Alfred Hitchcock. 


l argumento de «Voyeur» es simple 
Un hombre con un gran poder econó 
mico llamado Reed Hawke decide 
presentarse al cargo de presidente de 
E.E. U.U. Con tal fin, ha reunido a su familia 
en su casa para prepararlos para dicho 
acontecimiento durante un fin de semana. 
Curiosamente, su casa se encuentra cerca 
de nuestro apartamento y sus ventanas están 
justo enfrente de la nuestra. Bueno, al gra 
no. Resulta que algunos miembros de la fa 
milia de Reed no son demasiado partidarios 
de la idea de que llegue a la presidencia, y 
están dispuestos a hacer cualquier cosa para 
impedirlo. En concreto, uno de ellos sabe un 
secreto de familia que destrozaría la carrera 
política de Hawke, y está dispuesto a utili- 
zorlo en cualquier momento. Algo que Reed 
no va a consentir llegando al asesinato si es 
preciso. Nuestra labor va a consistir en vigi- 
lar los movimientos de la familia en la casa e 
investigar posibles evidencias. Contamos co- 
mo única ayuda con una cámara de vídeo, 
gracias a la cual podremos grabar secuen- 
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cias de audio y vídeo y usarlas como prue 
bas ante la policía. Hay dos formas de resol 
ver el juego. Una, grabando a Hawke cuan- 
do cometa el asesinato y mandando la cinta 
grabada a la policía. La otra, descubriendo 
quién es la persona que conoce el secreto del 
aspirante a presidente, y enviándole la cinta 
con pruebas de que su vida corre peligro pa: 
ra que huya. Cualquiera de las dos formas 
es igual de compleja, pues ninguna partida 
es igual a otra, ya que el personaje delator 
cambia, y por tanto, algunas secuencias. 
«Voyeur» se presenta con una etiqueta de 
que su venta está prohibida a los menores 
de 18 oños, debido a que contiene escenas y 
diálogos un tanto subidos de tono de índole 
erótica. El programa es, no obstante, algo 
simple en cuanto a opciones, pues única- 
mente podemos grabar las escenas que se 
van sucediendo, revisar lo que hayamos gra- 
bado en nuestra casa y llamar a la policía 
cuando creamos que ha llegado el momento. 
Algo que se subsana con la importancia que 
en el programa se da a la parte de investi- 


INTERPLAY 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

AVENTURA 


gación, pues hay que estar muy atentos a los 
diálogos y a los objetos que hay en las habi- 
taciones. Y poco más: mucho audio y vídeo 
digitalizado y una adicción normal, que ha- 
ce de «Voyeur» un programa entretenido 
aunque sin llegar a ser espectacular. 
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2 Megas PAM 4 Megas 
1KByes  EspaooenDisco  1KBytes 
386/33 MHz. CPU 486/33 MHz. 
VGA 


EN RESUMEN 


«Voyeur. no tiene aspectos desta- 
cados. Se trata en lineas generales de un 
programa bien realizado, del que por las 
imágenes que habíamos visto, esperába- 
mos un aténtico “bombazo”. No obstante, 
aunque no es un bombazo, sí que es 
entretenido, ya que el desarrollo es distin- 
to cada vez que juegas. 
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U.S. NAVY FIG 
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Dos aparatos F-14 se hallan preparados 
sobre la cubierta de uno de los grandes 


portaaviones norteamericanos, 


estacionados en una “zona caliente”. Las 
catopultas 1 y 2 están dispuestos, los LSO 


y los especialistas de catopultaje se 


encuentran en sus puestos, aguantando el 
sol, mientras que el resto de los auxiliares 
se hallan en los refugios de cada equipo, 


dispuestos en la gran isla. 


rriba, en el primario o 

torre, los encargados 

del control aéreo, escu- 

driñan sus pantallas, 
mientras que otros mantienen co- 
municación constante con el soli- 
torio E-2C “Hawkeye” y la pareja 
de F-14 que se halla en misión 
CAP por las cercanías. 


ALERTA CINCO 

Esta aparente calma se ve de 
pronto rota por el sonido de una 
estridente sirena, seguida de una 
voz anunciando “Despegue aler- 
ta cinco”. Los labores de manteni- 


miento en los hangares se inte- 
rrumpen por unos instantes, todo 
el mundo se mira preguntándose 
¿entrenamiento o alerta real?, 
porque si es real, algo serio pasa. 
En efecto algo ha pasado. El E-2 
ha detectado varios aparatos pe- 
queños sin identificar, inmediata- 
mente se ordena a los F-14 en 
CAP investigar los contactos y, an- 
te un repentino aumento del nú- 
mero de los mismos, se ordena el 
despegue de otros dos F-14 en 
alerta cinco, es decir, dispuestos 
en el aire en menos de cinco mi- 
nutos, 


-mulan seis aviones: F-14, En 8, 


F-22, A-7, F-104 y Su-33. 


le Combate 


Cuatro pilotos salen corriendo 
por una de los puertas de la isla, 
dirigiéndose hacia sus aparatos, 
donde ya trabaja un buen número 
de especialistas, los armeros qui- 
tando los precintos y seguros de 
los misiles, los del servicio contra- 
incendios, situándose con sus ex- 
tintores en lugares estratégicos y 
otros mecánicos haciendo com- 
probaciones de última hora. 

Tres minutos después, los avio- 
nes están sobre las catapultas 1 y 
2, el portaaviones hace ya un 
buen rato que se ha puesto proa 
al viento y se empiezan a levan- 
tor las planchas protectoras tras 
los F-14. Instantes después, y en- 
tre una nube de vapor, el primero 
de los aviones sale disparado a 
casi doscientos nudos. Poco des- 
pués le seguirá su “wingman”, y 
ambos comenzarán una misión 
de combate. 


U.S. NAVY FIGHTERS 

Esto que acabamos de narrar, po- 
dría ser una operación real en un 
portaaviones real, pero también 
podría ser el inicio de una misión 
de un nuevo simulador de comba- 
le céreo que bajo el sello de Elec- 
tronics Arts ha aparecido en nues- 
tro mercado, y que por sus 
increíbles prestaciones, está lla- 
mado a ser el número uno duran- 
le olgún tiempo. 

«U;S. Navy Fighters» no tiene un 
“argumento” original; como por 
su nombre se deduce, es un simu- 
lodor que trata sobre los cazas de 
lo Marina de EE.UU. y, aunque 
lompoco este punto es estricta- 
mente cierto, la realidad es que 


hoy en día un simulador del F-14, 
del F-18 e incluso del F-22, no de- 
beria sorprender a nadie. Pero, 
ocurre que una vez empezamos a 
“volar” con este programa, lo que 
podemos ver en nuestras pantallas 
nos sorprende y mucho, diríase 
que nos han dado un simulador 
que va unos dos años por delante 
de su tiempo. 

Se trata de un programa con va- 
rias características comunes con 
un gran clósico, Chuck Yeager's 
Air Combat, no en vano está rea- 
lizado por los mismos diseñado 
res, pero a quien supera, sin tener 
en cuenta el paso del tiempo, en 
realismo y en sencillez, porque el 
gran mérito de «U.S. Navy Figh- 
ters», aparte de su impresionante 
despliegue de medios, es su gran 
realismo de vuelo y combate pa- 
rejo a una gran sencillez y facili- 
dad de manejo. 


7» LOAD ORDNANCE 


Las vistas laterales son, sor- 
prendentemente, una visión 
continua giratoria que contro» 
lamos con las teclas del cursor, 


HA 
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LOS AVIONES 

En «U.S. Navy Fighters» se simu- 
lan seis aviones, aunque nos apa- 
recerán muchos más como posi- 
bles adversarios. Estos aviones 
son el F-14, F-18, F-22, A-7, F- 
104 y Su-33. De ellos, solamente 
el F-14, el F-18 y el A-7 son avio- 
nes que operan con lo US NAVY, 
mientras que el F-22 y el F-104 
son de la USAF y el Su-33 es un 
diseño ruso. 

No vamos a hablar del F-14 y 
del F-18, porque son dos aviones 
de sobra conocidos por todos los 
aficionados, únicamente menciona- 
remos que la gran virtud del F-18, 
su versatilidad, resultando un ex- 
celente avión tanto en ataque a 
objetivos de superficie como en 
combate aéreo, queda plenamen- 
te de manifiesto. 

El A-7, aunque aún esté en ser- 
vicio con algunas unidades de en- 
trenamiento o reserva, está prácti- 
camente retirado, sustituido por el 
F-18. Se trata de un avión de bue- 
nas copocidades en combate ai- 
re-aire, pero más idóneo para mi- 
siones de ataque donde no hoya 
una fuerte oposición dérea enemi- 
ga. Es un bonito avión que aún si- 
gue en pleno servicio activo con 
algunos países como Grecia. 

El F-22 es lo último en aparatos 
de coza, es el avión llamado a 
sustituir al F-15, y con eso está co- 
si todo dicho. Dotado de la tecno- 
logía más vanguardista, aviónica 
totalmente integrada y de última 
generación, empuje de los moto- 
res vectorizado y características 
stealth, que unido a una gran co- 
pacidad de carga militar, hacen 
de él lo que es, el caza del futuro. 


Sin embargo, no existe una ver- 


122 Pemanía 


sión naval de este avión, ya que 
aunque la US NAVY se interesó 
algo por este proyedo, el progra- 
ma NATF, sobre una variante del 
F-22, fue abandonado en 1993. 
El F-104 fue desde sus orígenes 
un avión que provocó grandes 
controversias; dotado de una in- 
discutible elegancia en su diseño, 
su característico fuselaje alargado 
y sus cortas alos le valieron varios 
apodos, como el de “misil tripula- 
do”, y otros, no muy en su favor, 
como el de “hacedor de viudos” 
debido a los numerosos acciden- 
tes que se producíon con este 
avión, difícil y delicado de volar, 
sobre todo en despegues y aterri- 
zojes. No se tiene constancia de 
que llegara a operar con la US 
NAVY, y menos aún de que pu- 
diera ser operativo desde un por- 
toaviones, aspecto casi imposible 
para un avión de sus coraderísti- 
cas. El Su-33 es en realidad una 
variante del famoso y buen apa- 
rato Su-27 “Flanker”, en su ver- 
sión Su-27K. Es una propuesto de 
un avión embarcado ofrecido po- 
ra la marina rusa que opera con 
el portaaviones Kuznetsov, como 
complemento al Mig-29K (versión 
noval), de un modo análogo a lo 
que ocurre en la US NAVY con el 
F-14 y el F-18. Desgraciadamen- 
te, los problemas económicos de 
la ex-URSS, hacen improbable 
que se lleve a cobo esta dualidad, 
seguramente el Mig-29K seguirá 
adelante quedando incierto el fu- 
turo de los cerca de veinte Su-33 
en distintas fases de construcción. 


El PROGRAMA 
El programa está estructurado de 
una forma sencilla y eficaz, co- 


menzando por una presentación 
de lujo y unas pantallas de selec- 
ción francomente impresionantes. 

Contomos con tres opciones 
principales: misiones rópidos, mi- 
siones preparados, constructor de 
misiones y campaña. Veamos 
brevemente coda una de estas op- 
ciones. 

Los misiones rápidas son una 
lora herencia de Chuck Yeager's 
Air Combat; en ellas selecciona- 
mos nuestros aviones (jugador y 
wingmon) y los del contrario, así 
como numerosos detalles comple- 
mentarios, número y calidad del 
enemigo, altitud, climatología, 
momento del día, ventajas de sali- 
do, etc., etc. Este tipo de misiones 
son muy adecuados para comen- 
zar y sobre todo para hacer eva- 
luaciones, del tipo ¿qué pasaria si 

se enfrentan con...? 

Las misiones preparadas consis- 
ten en solidas únicos, en las que 
habrá que cumplir unos objetivos, 
Muchos de ellas (por no decir to- 
das) se presentan como meros en- 
trenomientos, aunque la dificultad 
de algunas es muy elevada. Son 
muy numerosos, están ordenados 
por dificultad o materia en la que 
entrenarse y son muy útiles para 
coger un poco de práctica. 

El constructor de misiones es una 
potenfísima herramienta que nos 
permite generar nuestras propias 
misiones con todo lujo de detalles. 
Podremos seleccionar rutas de 
vuelo, objetivos terrestres, navales 
y oéreos y todo tipo de aspectos 
complementorios, como climatolo- 
gía, horas de ataque, elementos 
neutrales, etc. Es lo más complejo 
del programa y la única porte que 
requerirá estudiar un poco el ma- 


nual, Poco más se puede decir, 

salvo que de momento, al igual 

E la campaña, están restringi- 
s a un Único escenario. 

El juego de campaña, como es 
habitual, es una sucesión de mi- 
siones (nada menos que cuaren- 
to) sobre un mismo escenario. En 
esta simulación, y de momento, 
sólo se dispone del escenario de 
Ucrania, situación que recrea una 
invasión de esta República, que se 
independiza, es invadida por las 


*tropas rusas (donde, por cierto ha 


habido un golpe de estado) y re- 
clama la ayuda de las fuerzas 
norteamericanas. Este escenario 
es la única justificación de que un 
avión como el Su-33 se encuentre 
a bordo de nuestro portaaviones. 

El resto de opciones son las clá- 
sicas selecciones de pilotos y elec- 
ción de gráficos, sonido, elc. 


LA SIMULACIÓN 

Trataremos aquí las características 
de la simulación y el realismo al- 
canzado. 

Lo simulación es increíblemente 
buena, y logra un entorno de 
combate y de vuelo como no se 
había visto nunca hasta ahora, 
eso sí, utilizando la alta resolu- 
ción, ya que de otro modo se pier- 
de orbe vistosidad. 

Se ha querido dar a este pro- 
¡grama un gran realismo (y se ha 
logrado) a la vez que no se han 
querido poner demasiadas com- 
plicaciones y en he nc se 
ha conseguido el equilibrio per- 
fecto. 


De resultas de esto, nos encon- 
tramos, por ejemplo, con la sor- 
preso de que se han eliminado los 
instrumentos de las cabinas. Esto 


que porece aberrante en un simu- 
lodor de calidad ha sido bien re- 
suelto. Al eliminar este cúmulo de 
relojes, luces, indicadores y pan- 
tallas, se ha eliminado además un 
montón de teclas que apretar; así, 
sólo estaremos pendientes de 
nuestra pantalla y de lo que pasa 
fuera de nuestro avión, con el 
HUD y la parte delantera de nues- 
tra cúpula ocupando todo el espa- 
cio de nuestro monitor. 

El problema de ofrecer datos, 
es decir, suplir el panel de instru- 
mentos, se ha resuelto satisfacto- 
riamente con ventanas que re- 
producen lo que sería un display 
multifunción. Estas ventanas se 
pueden configurar según la in- 
formación que deseemos y, aun- 
que en rigor no son realistas, re- 
presentan el vistazo que los 
pilotos dan a los instrumentos 
que les interesan en cada mo- 
mento. El resultado, en definiti- 
va, es bueno. 

Otro punto excelente es el de las 
vistas loteroles. A pesor de que la 
simulación cuenta con los habi- 
tuales (e irreales, no olvidemos) 
vistas exteriores, incorpora una 
gran novedad con las vistas late- 
rales, que ya no son tales, sino 
una visión continua giratoria que 
controlamos con las teclas de cur- 
sor. El efecto logrado es similar a 
girar la cabeza cuando se piloto, 
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y es extraordinariomente útil en 
los aterrizajes. 

Los gráficos son sencillamente 
fantásticos, en alta resolución, da: 
ro, dando una sensación de reo- 
lismo de vuelo estupendo. Por 
contra, en baja resolución, aún sin 
ser malos (en realidad son las mis- 
mos cosas), el resultado es más 
previsible y guarda relación con 
otros programas más antiguos. 


CONSEJOS DE 
SIMULACION 

Un primer consejo, como es ha- 
bitual, es leer el manual. En este 
coso, y dada la gran sencillez, 
una breve ojeada al manual y 
unos cuantos vuelos de prueba 
con las páginas del resumen de 
teclas delante serán suficiente 
para comenzar. 

Un buen comienzo pasa por 
las misiones rápidas. Para em- 
pezar podemos seleccionar un 
enemigo desarmado, como un 
transporte o un bombardero, 
que no nos causará problemas y 
con el que procticoremos detec- 
ción y ataque. Una buena ideo 
es seleccionar una de estas mi- 
siones como nocturna, para 
aprender a fiarnos de los instru- 
mentos, ya que cuando estemos 
en plena campaña, tendremos 
que volar en todo tipo de condi- 
ciones. Una misión que no debe- 


mos dejar pasar es un enfrenta- 
miento entre dos A-7 y tres MiG- 
21. Realmente emocionante. 
Seguiremos con las misiones 
preparadas, comenzando con la 
primera, en la que practicare- 
mos despegues (son muy fáciles) 
y oterrizajes (éstos no lo son tan- 
to). Pora los aterrizajes, es normal 
estrellarnos unas cuantas veces, 
pero no hay que desanimarse, al 
contrario, veremos unos aterriza- 
¡es cutométicos adivando el piloto 
automático, y trataremos de co: 
piar los procedimientos. Como 
consejos principales, no olvidemos 
que la cubierta de aterrizaje del 
portaaviones forma un ángulo con 
el buque, por lo que no debemos 
“enfilar” la silueta sin más; siem- 
pre es mejor ir un poco más des- 
pocio de lo normal o un poco más 
bajo (en la realidad no es así), 
pues un excesivo picado para to- 
car la cubierta acaba en una bola 
de fuego; por último hacer caso 
de las indicaciones del LSO de cu 
bierta. Una última advertencia, 
en estas misiones, sobre todo en 
las primeras, se nos exigirá una 
gran atención para con los pro- 
cedimientos estándares, así por 
ejemplo, hay una de ellos que 
simplemente simula un fallo en la 
catapulta de lanzamiento, por lo 
que para resolverla satisfactoria- 
mente lo único que hay que ha- 


a 
E 


cer es eyectorse rápidamente 
Hay que estar muy atento a las 
instrucciones que se nos dan 
Una vez dominadas las misio- 
nes preparadas (no hay por qué 
volar todas), podemos pasar a la 
campaña o al constructor de mi- 
siones. En la campaña, hay que 
tener cuidado con varios aspec- 
tos. En primer lugar hay que ele- 
gir correctamente el armamento 
de nuestro avión, dependiendo 
de los objetivos. A falta de unas 
explicaciones detalladas en el 
manual, es conveniente utilizar el 
armamento recomendado (¡cui 
dado! no el que viene por defec- 
to con el avión). Otro punto im- 
portante es que tanto las armas 
como los aviones son limitados y 
hay que utilizar ambos con me- 
dida. Un avión perdido en una 
misión puede significar no dis- 
poner de ese tipo en la próxima. 
En el combate hay que seguir 
las reglas generales. La primera 
es utilizar el potencial propio de 
cada avión, por ejemplo el po- 
tentísimo radar del F-14, junto a 
su armamento específico. Si pre- 
vemos un combate aire-aire a 
corta distancia, de nada sirve 
cargar con los AIM-54, siendo 
preferible sustituirlos por los 
AIM-120 y AIM-9. La segunda 
es que la mejor forma de evitar 
un misil enemigo es evitar su lan 
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zomiento. Golpear el primero si- 
gue siendo la mejor táctica del 
combate aéreo, utilizando el mi- 
sil adecuado según la distancia 
del objetivo. 

Otro punto importante es que 
en esta simulación los misiles fa- 
llan mucho, como en la realidad. 
Quien espere hacer estragos a 
muy larga distancia, como en 
otros simuladores, se llevará una 
desagradable sorpresa. La exac- 
titud de las armas está excepcio- 
nalmente bien recreado, y es di- 
fícil hacer blanco con garantías 
si la efectividad indicada (en el 
HUD) está por debajo del 70%. 
En esas condiciones lo más pro- 
bable es que desperdiciemos un 
preciado misil, que seguro nece- 
sitaremos luego. 

Otro aspecto importante que se 
nos puede escapar es la hora y la 
climatología cuando realizamos 
la misión. Es decir nos interesa 
sober si es diurna o nocturna y la 
visibilidad que tendremos, pues 
en casos de mala visibilidad o 
ataques nocturnos, nos interesará 
instalar en nuestros aparatos (co- 
mo en el F-18) un sensor de infra- 
rrojos para facilitar la localiza- 
ción de los objetivos, Recordemos 
que otros aviones como el F-14 y 
el Su-33 llevan este dispositivo in- 
corporado. 

En ataques a objetivos terrestres 
importantes (buques, aeródro- 
mos...) y si no se preve oposición 
aérea enemiga, es muy útil car- 
gar con algún misil antirradiación 
(HARM), que eliminará el radar 
enemigo librándonos de algunos 
de sus misiles. El empleo adecua- 
do del wingman es vital en la ma- 
yoría de los misiones, por lo que 
debemos conocer las órdenes 


adecuadas que tenemos que dor- 
le, fundamentalmente “atacar ob- 
jetivos de igual tipo” y “abando- 
nar el ataque” o “volver a casa” 
Sin su ayuda seguramente fraca 


saremos. 


GRANDES VIRTUDES Y 
ALGUNAS LIMITACIONES 
«U.S. Navy Fighters» está plagado 
de grandes aciertos y buenos de- 
talles. Los soberbios gráficos, el so- 
nido y las presentaciones son de lo 
mejor que se ha visto en este tipo 
de simuladores, donde para mo- 
yor vistosidad, en la versión CD- 
ROM los misiones de campaña se 
nos explican en secuencias de ví- 
deo digitalizadas con adores y el 
escenario real de los salas de aler- 
ta de un portaaviones. 

El entorno de vuelo y combate, 
las voces con la jerga de los pi- 
lotos de combate, las armos, las 
explosiones, los miradas por el 
lateral de la cabina, los espejos 
retrovisores...., Un gran número 
de aciertos en este apartado, 
amén de otros detalles como las 
fotos de los pilotos y la persona- 
lización de los aviones, con sus 
nose-art que se podrán ver con- 
templando el avión desde fuera, 


las operaciones de despegue y 
aterrizaje, sumamente realistas, 
con detalles como el Oficial de 
cubierta dando las oportunas ór- 
denes, y otros muchos aciertos 
más que no podremos citar por 
falta de espacio. 

En cuanto a las limitaciones, la 
primera nos la da la máquina 
«U.S. Navy Fighters» es tan exi- 
¡gente con nuestro ordenador que 
para disfrutar al máximo necesi- 
taríamos un Pentium. Este simu- 
lador ha sido probado con un 
486 DX/2 a 66 Mhz., con 8 me- 
gos de RAM, CD-ROM y tarjeta 
Sound-Blaster 16, y ha sido pre- 
ciso quitarle detolles del terreno, 
cielo y mar para que su ejecu- 
ción se lleve a cabo “decente- 
mente” en alta resolución. Pero 
las posibilidades son muchas 
más, y evidentemente, no todo el 
mundo tiene un gran ordenador 
disponible pora su ocio. 

En otro orden de cosas, hemos 
encontrado otras deficiencias 
menores, como el manual, sin 
duda lo peor del simulador, don- 
de, al menos en la versión espa- 
ñola, no se hace ningún tipo de 
mención a los aviones, ni a los 
armas ni cosi a las tácticas. Una 


pena que este copítulo haya que- 
dado tan pobre. 

Otros aspectos que podían ha- 
ber sido mejorados son por 
ejemplo el empleo de los “peda- 
les” (uso del timón), que aunque 
se representa, es poco progresi- 
vo y demasiado violento, aunque 
por contra, el vuelo sólo con pa- 
lanca es muy realista en este tipo 
de aviones. Otro punto deficien- 
le es que no se pueda elegir el 
armamento de nuestro wingman 
(por lo menos no hemos sabido 
hacerlo), lo que resta algo de re- 
alismo a las misiones. 


CONCLUSIONES 
«U.S. Navy Fighters» es un gran 
simulador, y esos pequeños de- 
fectos apenas empañan la gran 
calidad que tiene. Se trata de 
un programa para disfrutar di- 
rectamente de un combate rea- 
lista pero sin tener que romperse 
la cabeza con multitud de teclas, 
opciones y niveles de dificultad. 
En este sentido, hay que decir 
que es menos exacto y respeluo- 
so con la realidad que otros si- 
muladores, como el F-15 III y el 
F-14 de MicroProse, mucho más 
complejos, con instrumentos, ca- 
binas traseras, uso realista de 
radares... etc., pero por contra 
les supera ampliamente en todo 
lo demás, empezando por sus 
gráficos (en alta resolución). 
Quien pueda disponer de un 
ordenador de altas (muy altas) 
prestaciones, todo hay que de- 
cirlo, podrá disfrutar del mejor 
simulador de combate aéreo que 
hoy por hoy está disponible en 
nuestro mercado. Y) 


Juanjo Fernández 
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Con esta sencilla secuencia debug, que 
debéis introducir en el directorio en el que 
tengáis las partidas salvadas, vuestra moral 
aumentará considerablemente: 


>NUB8SAVE.OOX [X es el número de la par- 
tida a editar) 

>l 

>E 05F8 78 

>E 05F9 78 

>E O5FA 78 

>E 05FB FO 

>E 0625 FO 

>W 

>Q 


Javier Silanes (Navarra) 


WOLFENSTEIN 3D 

Parece que los muchachos de Id Software son 
aficionados a ayudar a los sufridos jugadores 
de sus programas, y de nuevo en un arcade 
de esta compañía es posible obtener grandes 
ventajas. Lo primero, arrancad el juego con 
WOLF3D -GOOBERS. 

A continuación, y una vez que estéis ya ju- 
gando, tenéis que pulsar o linecrieds las 
siguientes teclas: SHIFT, ALT, TAB, y BACKS- 
PACE. 

Si lo habéis hecho bien un mensaje como 
éste “DEBUGGING KEYS NOW AVAILABLE” 
surgirá ante vuestros entusiasmados ojos. 
Ahora pulsad estas combinaciones pora aca- 
bar con los nazis: 


TAB+W Se puede acceder a cualquier nivel 
del episodio en curso. 

TAB+E Finaliza el nivel en juego y aparece- 
remos dos, más adelante. 

TAB+S Cámara lenta. 

TAB+G Invulnerable. 

TAB+B poe el color del borde de la pan- 
talla. 

TAB+F Coordenadas de posición. 

TAB+ Aumenta la munición y la salud, coge 
el mejor arma y suma 1000 puntos 
extra. 


Alberto Gómez (Madrid) 


1 ver publicados en 


Por favor no 


DOOM2 

Esta magnífica serie de orcades de Id Soft- 
wore es de lo más prolífico en cuanto a tru- 
cos. Y hay que decir que éstos resultan coda 
vez más extraños. Y si no comprobado. Por- 
que extraño es éste que a continuación os 
ofrecemos. 

Si arrancáis el programa con DOOM2- 
WARP 31 podéis jugar un nivel del “Wolfs- 
tein 3D”, con todos sus enemigos, pero lo 
haréis con las armas del «Doom2» y con 
unos gráficos mezclados de ambos progra- 
mas que resultan absolutamente espectacu- 
lares. Además, en el último hall antes de 
salir, hay una pared que da acceso a una 
sala oculta. También es posible jugar otro 
nivel, cargando el juego con DOOM2 - 
WARP 32. 


Victor M, Sánchez (Madrid) 


EYE OF THE BEHOLDER 3 


En este fantástico juego de rol es posible ver 
al comienzo la secuencia del final del juego 
Sólo hay que cambiar el nombre del hehero 
INTRO.GFF, aunque primero debéis hacer 
un copia de seguridad. Luego, simplemente 
teclead: 


REN FINALE.GFF INTRO.GFF 


Héctor Orihuela (Granada) 


LARRY | 


Con este truco podréis llegar a obtener na- 
da menos que 10.000 Jolores. Cuando os 
encontréis dio del casino, jugad a la má- 
quina que seo, da igual (blackjack o traga- 
perras) y justo en el momento cuando se 
vea la pantalla de la máquina, salvad la 
portida y subid la obesa hal que llegue 
ol máximo. 

Si perdéis, únicamente tenéis que cargar la 
pl solvado. Después de varios intentos, 
lograréis ganar y tendréis miles de dólares 
en el kolsillo del ligón más profesional de to- 
dos los tiempos. 


Manuel Ares [Tarragona] 
Su 


HOBBY PRI 
Sebastián de los Reyes MADRID 


PRINCE OF PERSIA 


A partir de ahora podréis empezar a jugar 
en cualquier nivel. Únicamente tenéis que 
editar la partida que haya sido salvada (fi- 
chero PRINCE.SAV) y cambiando la quinta 
pareja de bytes seleccionar el nivel (admite 
valores de 01 a 09). También se pueden ob- 
tener grandes ventajas como por ejmplo, un 
montón de vidas(corrigiendo e séntima pa- 
reja por 90) y tiempo, simpre tan necesario, 
elevado a 96 minutos, sustituyendo la prime- 
ra pareja por 60. 


Manuel Fuentes (Barcelona) 


FLASHBACK 


Si os habéis quedado atascados en algún 
nivel de esta gran videoaventura de Delphine 
y no tenéis las claves, podéis acceder al nivel 
que queráis copiando los niveles encima del 
primero. Así por ejemplo, si deseáis empe- 
zor por el nivel 5, tenéis que hacer lo si- 
guiente: 


COPY LEVEL5.MAP LEVEL1.MAP 
COPY LEVEL5.ANM LEVELI.ANM 


Como siempre, os recomendamos muy en- 
carecidamente que hagáis una copia de se- 
guridad de todos aquellos ficheros que al- 
teréis. 


Jaime Gómez (Cantabria) 


FRONTIER: ELITE2 


Para lograr incrementar notablemente vues- 
tra capacidad de carga, que seguro es algo 
que todos deseáis, sólo tenéis que teclear la 
siguiente secuencia DEBUG en el directorio 
del programa: 

>NEL2M12.OVL 

al 

>E 0595 FF FF 

>W 


Santiago Ramos (Madrid) 


PEMANIA 


an SECCION TRUCOS 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 
la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 


Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANÍA. 
Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, sólo por 950 Ptas. 


E 
Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 pemanía 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


DREAMWEB 
Sé que tengo que conseguir 
una pistola para matar al can- 
tante de rock, pero cuando lle- 
go hasta el jefe de la sala de 
billar, no me da el arma por- 
que en mi tarjeta no hay dine- 
ro, ¿dónde puedo conseguirlo? 
Sebastián Alcanchel (Murcia) 
Tienes que ir al bar donde tra- 
bajas, el de Sparky's, y des- 
pués de hablar con el dueño, 
ya podrás posar tu torjeta por 
el lector para aumentar tu 
cuenta bancaria y poder com- 
prar la pistola. 


TIE FIGHTER 
¿Cómo se consigue acabar la 
última batalla de la cuarta fa- 
se, la del conflicto en Mylok IV2 
Esteban Barrogén [Pamplona] 
Primero tienes que destruir la 
fragata Xerges. No hagas ca- 
so de los Y-Wings de los Nhor- 
waok y a velocidad máxima, 
con toda la energía del sistema 
en los blindajes, dispara todos 
los torpedos sobre la Fragata. 
Por último, acaba con las fra- 
gatas de los Nharwack, 


ALONE IN THE DARK il 
¿Qué tengo que hacer en el 
desván y cómo salgo de él? 
Fco. Javier García (Madrid) 
Lo primero consigue el frasco y 
el mensaje. Tras salir de la ha- 
bitación y del cofre que hay en 
la esquina, coge una metralleta 
y su cargador. Con ella, mata 


ABC ANALOG (SIGMA DESIGN] 


a dos zombies y recoge la gra- 
nada y la llave. Observorás 
Una pequeña apertura, pasa a 
través de ella y entrarás en un 
almacén. Ahora tienes que 
usar el doblón en la caja de 
Jack y coger el pom-pom. Sal 
por la puerta y cuando aparez- 
ca Comby's, tira el pom-pom 
al interior del observatorio y 
apártate rápidamente del ca- 
mino de la puerta. Jack saltará 
tros el pom-pom al observato- 
rio, donde las serpientes se en- 
corgarán de él. Ya puedes en- 
trar en el observatorio, ir a la 
chimenea y arrojar la granada 
en su interior, lo que acabará 
con los zombies de la escalera 
Antes de salir, ponte el chaleco 
antibalas y coge la metralleta, 
cuando salgas de la chimenea. 


DOOM2 
En la fase nueve, hay una sala 
con un pequeño altor, que al 


Ás INFORMAC 
ERBE/MCM. Ks 


pisarlo, activa unas escaleras. 
Pero éstas llevan a una pared 
que no se puede atravesar. 
¿Hay olgún interruptor? 

Alfredo Jiménez (Sevilla) 
No, no es una pista falsa. El 
muro se levanto al activar el in- 
terruptor que hay detrás de la 
plataforma sobre la que hay un 
coballero del infierno. Pero pa- 
ra subir a dicha plataforma tie- 
nes que salir de esa sola y, tras 
ardua batalla, acabar con to- 
do lo que se mueva. Entonces, 
verás un pulsador que es el que 
hará que salga del suelo un 
peldaño que le permitirá acce- 
der a la plataforma. 


Llevo muchísimo tiempo en la 
fose treinta, Icon of Sin, de este 
maravilloso arcade. Mi pre- 
gunto es la siguiente ¿qué ten- 
go que hacer pora acabar esta 
fase? 

Sebastián Catolfi (Madrid) 


CENTRO MAIL 
TEL: 91-634 20 00 TEL: 91-539 98 72 TEL: 93-419 5676 TEL: 91-380 28 92 
ALDUS EUROMA (C ITOH) INFORMÁTICA TRADING MICROSOFT 
TEL: 93-487 23 42 TEL: 91-571 1304 TEL: 91-372 833 90 TEL: 91-804 00 00 
ARCADIA FRIENDWARE KENDER PIXEL SOFT 
TEL: 91-561 01 97 TEL: 91-308 334 46 TEL: 94-476 19 22 TEL: 979-71 27 00 
CD PROJECTS GEBACOM LOGITECH ROLAND 
TEL: 983-29 28 39 TEL: 91-870 40 31 TEL: 93-419 11 40 TEL: 93-308 10 00 
DRO SOFT IBM NOVELL PROEIN S.A. 
TEL: 91-429 38 35 TEL: 91-397 60 00 TEL: 91-577 49 41 TEL: 91-576 22 08 


La respuesta es sencilla pero 
difícil de llevar a cabo: dispa- 
ror al cerebro hasta que explo- 
te. Lo primero es acabar con 
todos las criaturas de los nive- 
les a los que subirás activando 
los interruptores de los extre- 
mos. En el nivel superior se en- 
cuentra el interruptor que acti- 
va la plataforma. Súbete a ella. 


HAND OF FATE 
Tengo todos los ingredientes 
para hacer la poción de la ser- 
piente, menos los huevos po- 
dridos. ¿Dónde están? 

Eva Fías (Zaragoza) 
Los encontrarás en la esquina 
superior izquierdo de la panta- 
lla de los manantiales calientes 
de sulfuro, situada al norte de 
la del cocodrilo 


En la primera fase ¿qué hay 
que hacer para obtener el que- 
so y el oro? 

José Antonio Carcomo [Sevilla] 
Para espantar al ratón, utiliza el 
hechizo de la serpiente; sus in- 
gredientes están en la última 
página del libro de hechizos (en 
el tronco del árbol hueco de la 
pantalla de la planta carnívora). 
El caldero está escondido en 
otro árbol, en la laguna del co- 
codrilo. Podrás ir a la ciudad 
con la ayuda del dragón correo 
de Kyrandia, pero primero de- 
berás darle las cuatro cartas 
que ha perdido, que se hallan 
dispersas por todo el mapeado 


JOMEGA 

TEL: 900-99 49 10 
'OPEN CONSULTING 
TEL: 93-684 08 62 
SONY 

TEL: 91-536 57 00 


SIGNE 
TEL: 91-882 64 10 


INTEL 
TEL: 91-308 25 52 


uscríbete a PCMANIA y anótate 


Una canasta 
de 3 puntos 


O: ( a recibirás 
modámente en casa 
ses por el 


X 750 pese- 


Qe te aseguras 
e recibirás todos los 


ejemplares, aunque se 
agote la edición, y los 
números extras te 


Que ahora te regala 

Mn CD-ROM de Dinamic 
Multimedia que es todo 
un programa 5 estrellas 


(PVP habitual : 4.950 ptas.) 


pesetas.) saldrán al mismo precio 
No dejes pasar esta 
(750 pesetas). oportunidad y pon tu CD-ROM 
a en la cancha! 

ción 

D BASKET: 
+ 1.070 fichas técnicas con los datos 
de todos los jugadores, entrenadores y 
árbitros que han participado durante 
los 11 años de Liga ACB, 

«* Consulta los datos de todos los 

clubs ACB: pabellón, presidente, E 


historia, calmarés y plantillas año a 


añollo real “e los Pay 
Offs 94 o crea el tuyo propio 
seleccionando los enfrentamientos 
| entre los equipos. 
+ En la pantalla de tácticas, te 
p sentirás en la piel del entrenador. 
Elige quinteto, realiza cambios 
selecciona el sistema defensivo, 
diseña los ataques, realiza 
? emparejamientos 
en cancha, etc. 


Si quieres beneficiarte de esta 
oferta, llama a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ú 654 72 18 de 
9 a 14:30 y de 16 a 18:30h. 


SI lo prefieres, también puedes 
sucribirte enviando la tarjeta postal 
que aparece en la solapa de la 
revista (no necesita sello). 


CMANIA y anótate 


sanasta 
puntos 


orque te aseguras 

> recibirás todos los 
mplares, aunque se 
tte la edición, y los 
neros extras te 
dránal mismo precia 
0 pesetas). 


Que ahora te regala 
CD-ROM de Dinamic 


Multimedia que es todo 
un programa 5 estrellas 
(PVP habitual : 4.950 ptas.) 


No dejes pasar esta 
oportunidad y pon tu CD-ROM 
en la cancha! 
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Suscríbete a PCMA 


Quue te 
¡e recibir: 


Í 'odámente en casa 
ses por el ejemplares 
o agote la ed 
X 750 pese- números €: 
pesetas.) saldrán al 1 
(750 peset 


En ción 
KET: 

* 1.070 fichas técnicas con los datos 
de todos los jugadores, entrenadores y 
árbitros que han participado durante 
los 11 años de Liga ACB. 

* Consulta los datos de todos los 
clubs ACB: pabellón, presidente, 
lmarés y plantillas año a 


PC-29 


E] 
2 Recibe 


Desco suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al pre- 

cio de 9.000 pts.,(más 300 pts. de gastos de envío), lo que me da derecho 
a recibir gratuitamente el programa de Dinamic Multimedia «CD BAS. 

KET» para CD-ROM (oferta válida sólo para España y hasta la aparición de 
Otra promoción sustitutiva). 


Nombre: Fecha Nacimiento: == 
Apellidos 3 

Domicilio: 3 

Localidad: ' CPC) 

Provincia: _ = —Tel 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
Y Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 
(Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 
1 Contra Reembolso (Sólo para España) 


J Tarjeta de Crédito N'_ _ A 
VISA MASTERCARD UAM 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto: — 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

U Correo ordinario. 

Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no seindica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 

(Consultar precios extranjero] 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


3 Desco recibiral precio de 750 pesetas los siguientes números de Pemanía 
(Excepto los números 27 y 28 que por ser extras. cuestan 950 pesetas): 


A 
Ígue el Jesarrollo real e lOs 
Offs 94 o crea el tuyo propio 
seleccionando los enfrentamientos 
entre los equipos. 

+ En la pantalla de tácticas, te 
sentirás en la piel del entrenador 
Elige quinteto, realiza cambios, 
selecciona el sistema defensivo, 
diseña los ataques. realiza 
emparejamientos 
en cancha, etc. 


Si quieres beneficlarte dí 
oferta, llama a los teléfo| 
(91) 654 84 19 ú 654 7; 
9 a 14:30 y de 16 a 18% 


Si lo prefieres, también y 
sucribirte enviando la tar 
que aparece en la solap3 
revista (no necesita sellk 


2 Deseo recibir las ta 
Nombre: 


de Pemanía al precio de 950 pesetas. 
Fecha Nacimiento: —— 


Apellidos: 
Domicilio 

Localidad C.P(*) 
Provincia Tel 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. | 


FORMA DE PAGO: 
3 Talón adjunto bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 
U Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Números Atrasados Pemanía. Giro N? 

Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 

(Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 
J Tarjeta de Crédito N 


AVISA 1MASTERCARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del vo- 
lumen del pedido, se aplicarán unos gastos de envío de 300 p 


Fecha y Firma 


TE OFRECE EN EL CD-ROM 
DE ESTE NUMERO 


Una completa 
aplicación multimedia, 
con vídeos de las 
películas, sobre los 
Premios GoYA 
otorgados por la 
Academia Española 
de las Artes y Ciencias 
Cinematográficas 


Una selección con los 
25 mejores programas 
de SHAREWARE para 
Windows 


La solución interactiva 
del juego «LrrriE BiG 
ADVENTURE» 


Una extraordinaria 
demo jugable. del 
próximo programa 
de LucasArts 
«FuLL THROTTLE» 


Lo último de 
los autores de 
«Doom»: 
«HERETIC>» 


Una demo 
impresionante 
de «DESCENT» 


Y además, las 
mejores demos 
en exclusiva: 


«Big Red Adventure» 
«Space Patrol» 
«Wings of Glory» 
«Crime Patrol» 
«Noctropolis» 
«Kyrandia 3» 
«MundoDisco» 
«Hammer of the Gods» 
«Stereoworld» 


Todo en 
PcManía, la 
revista de 
informática 
para usuarios 
más vendida 
en España 


